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NOSSA FICHA DE AVALIAÇÃO 


Esta é a nossa cotação para os games avalia- 
dos, que traz muitas informações de forma com- 
pacta e compreensível. É fácil e rápido identificar 
o console, já que há uma lombada onde indica- 
mos o nome do console (ao topo) e seu respec- 
tivo nome em japonês (à esquerda) com uma cor 
diferente para cada sistema. Além disso, o logo 
respectivo aparece no canto superior esquerdo 
da ficha de avaliação e, na parte de baixo, o 
joystick do mesmo. A nacionalidade do game é 
indicada na bandeira triangular (amarela no exem- 
plo). Ao lado desta temos o nome do jogo em 
destaque. Logo abaixo seguem-se o nome do 
fabricante, a memória, o gênero do game e o 
número de jogadores. Em seguida temos as no- 
tas (que variam de 0.1 a 5.0) para os 5 quesitos 
avaliados: Gráfico, Som, Controle, Inovação e Di- 
versão. Estas notas resultam numa média final, 
que aparece destacada em seguida. Por fim, se- 
guem-se os pontos positivos, em Prós, e os ne- 
gativos, em Contras, do título em questão. 
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STREET FIGHTER EX3 


Capcom / Arika * 
Luta - N/A. . 


GAMERS - 


EXPECTATIVA: HAS: 

O primeiro game apresentado pela Capcom na revela- 
ção do PlayStation2 foi a terceira sequência da série Street 
Fighter EX, provisoriamente chamado de Street Fighter EX3. 
Em conjunto com a Arika, a série Street Fighter parte nova- 
mente para a terceira dimensão com novidade sobre a ver- 
são PlayStation. 

Com Street Fighter EX2 já lançado para PlayStation 
no Japão, e com a nova mania de jogos de luta com sistema 
tag-team (duplas), a Capcom está se mantendo no ritmo da 
rival Namco e seu Tekken Tag Tournament. Infelizmente, de 
acordo com as novidades do Japão, SFEX3 não sairá com o 
lançamento do console no início de março, mas sim em abril, 
e isso não é mal. 

Na última versão preliminar exibida, o game estava 
muito mais bonito e mais personagens estavam confirma- 
dos. Até agora, Ryu, Ken, Chun-Li, Dhalsim, Blanka, Guile, 
Balrog (Vega), Zangief, Doctrine Dark, Skullomania, Cracker 
Jack, Hokuto e até Sharon da última versão de SFEX2 (Plus). 
Há também um novo personagem chamado Ace. Espera-se 
outros personagens antigos (Blair, Pullum, Sagat, etc.), no- 
vos (Vulcano Rosso, Area e Nanase de SFEX2Plus) e inédi- 
tos. 

Os gráficos ganharam mais detalhes. Na primeira exi- 
bição, apenas modelos simples de lutadores com alguns ce- 
nários sem detalhes foram mostrados. Apesar dos modelos 
dos personagens ainda serem os mesmos, até mais de 10 
deles podem aparecer na tela ao mesmo tempo, o que antes 
era impossível para um game de luta poligonal. Mais efeitos 
especiais foram adicionados, como explosões e partículas 
de luz. Os cenários estão bem mais detalhados e as textu- 
ras surpreendem. 

O sistema de duplas de SFEX3 parece ser bem evolu- 
ído. Como em qualquer game neste estilo você pode trocar 
de lutador a qualquer momento. A novidade é o Touch System, 
no qual você pode fazer combos com seus dois persona- 
gens ao mesmo tempo. Como a série é altamente baseada 
em combos, os cancelamentos e outros elementos de 
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FECIUIA 


samios continuam presentes. Ao 
invés do Super Cancel, agora você 
terá o Momentary Combo, que per- 
mite a você cancelar um golpe es- 
pecial em um Super Combo. Outras 
novas habilidades incluem a habili- 
dade de desferir dois Super Combos 
com dois personagens, aumentar o 
poder de ataque do seu time por um 
tempo determinado consumindo 
energia da barra de Power e um 
novo ataque imbloqueável que subs- 
titue o Guard Break. Além disso, 
haverá batalhas especiais onde você 
terá que lutar contra times de 3 a 
10 lutadores ao mesmo tempo (a 
maioria controlada pelo computa- 
dor). 

Uma das estratégias que a 
Capcom está implementando no es- 8 
quema de luta é a alternação rápida EE personagem para 
surpreender e continuamente manter o oponente desequili- 
brado. Aparentemente, um esquema rápido de botão foi co- 
locado para os novos jogadores usarem esta técnica. Mas a 
Capcom está certificando-se de que os jogadores não usem 
esta habilidade com muita frequência, para não tirar o balan- 
ço e a técnica do jogo. 

Novos modos de jogo também foram adicionados, in- 
cluindo Arena Mode, Tag Battle, Dramatic Battle (permite 1 
contra 3 ou 2 contra 1 e assim por diante), Team Battle (até 
5 contra 5), e um novo Character Edit Mode. Esta é a maior 
novidade, um modo de jogo para você criar os seus próprios 
personagens, que podem ganhar pontos de experiência para 
adquirir novos golpes especiais. Não é tão completo quanto 
um Fighter Maker, mas quebra o galho. 
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Previsto PR maio de 2000 no Jar 


EXPECTATIVA: rurararara 


Prelúdio 


Antes mesmo do supremo sucesso da Square, Final 
Fantasy VIII, ser lançado no Japão, já havia rumores de que 
a empresa estaria produzindo a sua sequência simultanea- 
mente. Estes rumores parecem ter sido confirmados duran- 
te a Square Millennium — que você conferiu na edição passa- 
da-, evento no qual a gigante dos RPGs revelou seus novos 
projetos e games, entre os quais estava o próximo episódio 
da sua principal saga: Final Fantasy IX, para PlayStation. 


A Revelação 

Durante seu evento, a Square 
revelou que FFIX está basicamente 
pronto desde dezembro do ano pas- 
sado, mas foi adiado por uma série | 
de razões. Primeiramente, a Square 
Millennium já estava marcada des- 
de setembro de 99, e fortes rumores 
indicavam que o próximo Final Fantasy seria revelado duran- 


te o evento. Porém, a feira da Square estava marcada para 


acontecer no final de novembro, mas foi adiada, para final de 
janeiro de 2000, por motivos desconhecidos. Na realidade, o 
motivo deste adiamento foi a inclusão dos projetos da em- 
presa para o PlayStation2, como Final Fantasy X e Xl e, 
principalmente, o serviço PlayOnline. 

Enquanto isso, FFIX continuava sigilosamente sendo 
produzido. Sua revelação durante a Square Millennium, que 
finalmente aconteceu no dia 28 de janeiro, já era esperada, 
mas não deixou de surpreender. O game seria inicialmente 
lançado por volta de março, mas está atualmente programa- 
do para maio de 2000 no Japão. O principal motivo deste 
adiamento é o lançamento de Dragon Quest VII da Enix, que 
é sem dúvida alguma o game mais esperado no Japão, e 
nem um Final Fantasy IX teria condições de competir com 
ele. DQVII estava programado para dezembro de 99, e foi 
adiado para março, então seria mesmo uma boa que a Square 
lançasse seu game em maio, e não corresse o risco de com- 
petir com o título da Enix. O problema é que Dragon Quest 
Vil recentemente foi adiado pela milésima vez, para surpresa 
de todos (no fundo, no fundo todo mundo já sabia que isso ia 
acontecer), e agora está programado para maio de 2000. 
Isso mesmo, a mesma época escolhida pela Square € e seu 
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* nados desde o FFVI. 
(logojdo game (desde FFIV), que 


era o Dark Knight Cecil, em FFV um 


mais novo episódio da maior série de RPG 
de todos os tempos. Será que Final Fan- 
tasy IX ainda muda de data até lá? 

O importante é que a Square está 
utilizando todo este tempo para ajustar o 
game, fazendo uma sintonia fina no siste- 
ma de jogo, sequência de eventos e con- 
cisão de enredo. 

Outro fato curioso é que o game já 
está com data marcada para o lançamen- 
to no mercado americano, pouco tempo 
depois da estréia japonesa. A data previs- 
ta é outubro de 2000, segundo a Square 
Electronic Arts. Isso indica que o proces- 
so de tradução deverá ter início antes mes- 
mo da finalização do game, nos moldes 
de Vagrant Story, que também terá uma 
conversão rápida. 


De a à época de ouro 


Projetos de lan- 
çamento à parte, 
vamos falar sobre 
o jogo. Final Fan- 
tasy IX marca o 
retorno da série 
as suas raízes, 
com um mundo de fantasia, de espada e 
magia, e também com a volta de Yoshitaka 
Amano como character designer principal 
(ele tivera este papel de FFla FFVI, e fora 
substituído por Tetsuya Nomura em FFVII 
e VIII, que agora está encarregado de FFX 
e XI). Isso fica claro ao se observar as ima- 
gens do game (que, diga-se de passagem, 
não estão com grande qualidade, pois fo- 
ram capturadas a partir de uma filmagem 
do vídeo promocional exibido durante a 
Square Millennium). As influências de fic- 
ção científica de FFVIl e VIII foram deixa- 
das de lado em favor de um enredo de fan- 
tasia, nos moldes da era 16-bit, que todos K pe e mo 
pediam desde FFVI. Mp it mid 

E por falar em enredo, pouco tempo 
depois do evento que divulgou FFIX no Ja- 
pão, a Square revelou um pouco da histó- 
ria do game. Além de possuir um mundo 
medieval de fantasia, este é o primeiro Final Fantasy a trazer 
de volta a história dos cristais desde FFV. Os cristais ele- 
mentais sempre desempenharam um papel importante no 
enredo dos games da série, mas foram totalmente abando- 


Uma das características 
marcantes da série é também o 


' sempre traz um elemento 
determinante do enredo. Em FFIV 


É dragão, em FFVI Tina (ou Terra na versão ocidental) em uma 
| Magitec Armor, em FFVII o meteoro e em FFVIII Squall e 


Rinoa abraçados. No início e final do vídeo 
exibido na Square Millennium, o logo ofici- 
al de Final Fantasy IX foi revelado. Porém, 
ainda não foi identificado o elemento que 
representa o enredo do game, que só de- 
verá ser compreensível quando a empresa 
revelar maiores detalhes. 


Gráficos evoluídos | 


Em termos de 
gráficos, FFIX pa- 
rece seguir algu- 
mas influências de 
Chrono Cross. O 
game abandona o 
compromisso de 
apresentar modelos de personagens rea- 
listas, trazendo de volta os modelos SD 
da série. Os estilos gráficos continuam 
sendo “cenários pré-renderizados e perso- 
nagens poligonais texturizados em tempo 
real”. Mas desta vez os cenários estão ain- 
da mais vivos do que os de Final Fantasy 
VIII, com muito mais objetos animados e 
detalhes, afastando-se do look estático de 
alguns cenários dos dois games anterio- 
res. O mapa continua sendo poligonal 
texturizado em tempo real, como os dois 
últimos games, e a 
sequência exibida 
mostrava uma cara- 
vela voando sobre 
Ev UM castelo com um 
RES visual russo. Os per- 
sonagens, por sua vez, possuem uma ani- 
mação muito mais fluente, e parecem tam- 
bém ter vários movimentos para expressar 
seus sentimentos e incrementar suas atu- 
ações. 


Tocando no 
assunto “persona- 
gens”, nenhum 
deles foi divulgado 
oficialmente, mas 
já era possível no- 
tar alguns no vídeo exibido pela Square. O personagem prin- 
cipal parece ser um jovem loiro que possui um rabo de ma- 
caco, enquanto outros inclufam um black mage (figura muito 
conhecida na série) e um cavaleiro. Nomes? Ainda nada de- 
finitivo, mas as sequências de batalha mostravam quatro 
deles: Zotan, Pipi, Garnet e Steiner (mas sabe-se lá quem é 
quem por enquanto). 


As cenas em CG... Ahhh, que 
maravilha! Você tem que vê-las em mo- 
vimento para acreditar na qualidade. 
Final Fantasy VIII havia elevado estas 
cenas a um padrão jamais alcança- 
do, e então veio a Sony com seu 


Legend of Dragoon para mostrar que a Square não estava sozi- 
nha na competição. Com FFIX, a empresa mostra que ainda 
não há quem a-supere em termos de CG (e também de enre- 
dos, personagens, sistema de jogo, originalidade, etc, etc...). As 
CGs de FFIX trazem um nível de detalhe inacreditável, e a movi- 
mentação é tamanha que tudo parece estar vivo. O que você 
verá nelas? Aquilo que reflete a nova ambientação do enredo: 
dragões, caravelas voadoras, cidades fantásticas, demônios, 
anjos e destruição. 


As batalhas seguem os moldes « ca- 
racterísticos da série, com encontros 
aleatórios e sistema baseado no ATB 
(Active Time Battle). Os gráficos poli- 
gonais texturizados em tempo real têm 
qualidade 
pouco supe- 

$ rior a FFVII 
(a Square realmente conseguiu atin- 
gir o limite do console no último | 
game). Os efeitos das magias são im- 
pressionantes, mas o que mais cha- 
ma a atenção, mais uma vez, são as 
invocações , como sempre exagera- 
das. Outro retorno às raizes está no 
grupo de batalha, novamente consti- 
tuído de quatro membros, após a re- 
dução para três personagens em FFVII 
e Mill. O sistema de batalha, sempre 
inovador (ATB em FFIV, Job em FFYV, 
Esper e Relic em FFVI, Materia em FFVIl e TREE em FFMIII), 
ainda não foi revelado; mas já nota-se que os personagens 
novamente possuem o parâmetro MP (que havia sido retirado 
em FFVIII, substituído pelo sistema Draw). 

Apesar de trazer de volta muitos dos elementos caracte- 
rísticos da série deixados de lado há tempos, FFIX parece tam- 
bém apresentar algumas inovações que foram quebras de tra- 
dição em FFVIII, como as caixas de diálogo com fundo cinza 
(que foram azuis em toda a série) e parâmetros flutuantes (sem 
uma janela de fundo) na tela de batalha. 


Aguardando mais... 


Espera-se agora que a Square 
anuncie mais detalhes do game. Em 
FFVIIl a empresa havia realizado um 
evento especial só para a revelação ofi- 
cial. Quem sabe FFIX não ganhe um 
evento para a divulgação de seu enre- 
do, personagens, sistema de jogo, ilus- 
trações e imagens oficiais e outros detalhes? Enquanto isso, 
ficam algumas dúvidas: Qual a data de lançamento definitiva? O 
game alcançará o sucesso de venda que foram seus 
antecessores, mesmo concorrendo com Dragon Quest VII? Te- 
remos um CD com demo jogável? Só o tempo dirá... 
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Já faz bastante tempo que a Rare 
"| anunciou o game que iria desbancar 

| GoldenEye, que seria lançado no fi- 
nal de 99. Depois do último adiamen- 
to, de 4 meses, mudando a data pre- 
vista para abril de 2000, a empresa 
se manteve em silêncio por algum 
tempo, e todos ficaram imaginando 
como estaria o andamento do game 
e que mudanças ele iria receber. Mas 
' recentemente, a Rare mostrou por- 
que os jogadores ainda têm que es- 
- perar mais um pouco. E se você per- 
guntar, a espera definitivamente vai 
— compensar. Agora Perfect Dark está 
” parecendo o verdadeiro e merecedor 
* herdeiro do grande trono de 
- GoldenEye como o melhor game de 
RB tiro em primeira pessoa para conso- 
o le. 


Agora é fácil usar alguns superla- 
tivos ao descrever o trabalho da Rare, e se há um game que 
mereça isso agora, este é Perfect Dark. Quase tudo está 
parecendo sólido como uma rocha, e pronto para reassegurar 
aos proprietários de Nintendo 64 que eles fizeram a escolha 
certa ao ficarem com este console. A sua missão é simples: 
como um agente do ultra-secreto Carrington Institute, você 
deve se infiltrar na maléfica DataDyne Corporation e colocar 
um fim nos seus planos sombrios. Durante esta missão, você 
deve viajar pelo mundo inteiro, desde as alturas do arranha- 
céu da DataDyne até as profundezas do oceano e até uma 
ilha tropical paradisíaca. E tudo isso parece magnífico, com 
o poder do Expansion Pak de 4 MB — se você não ligar para 
a leve queda no frame-rate. Mesmo sem ele, contudo, você 
ficará impressionado o suficiente com os ambientes maravi- 
lhosos e a incrível atenção aos detalhes da Rare. 

Este gênero não é chamado de "tiro em primeira pes- 
soa" à toa: certas partes de sua missão devem ser conduzi- 
das em total sigilo, mas a maior parte dela será gasta com 
puros tiroteios. E se há alguma coisa que Perfect Dark não 
tem escassez, são as armas! A Rare promete pelo menos 
um total de quarenta armas, e o acervo é belo e mortal. Tal- 
vez a mais impressionante seja a FarSight, uma arma que 
pode se mostrar bem eficaz para despachar novatos no modo 
multiplayer. Quando a arma está equipada, a tela fica verde, 
como se você estivesse olhando pelos olhos do Predador. A 
arma tem uma mira de 400 metros, então ela pode ver inimi- 
gos claramente do outro lado de qualquer mapa; alinhe o seu 
alvo, puxe o gatilho e espere por uma animação muito satis- 
fatória. Outras armas memoráveis incluem a Dragon, uma 
arma poderosa que imita uma mina de proximidade, o Mauler 
(um rocket launcher) , o Klobb e a Laptop Gun. A Laptop 
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Gun é um pequenino e e doce equipamento bélico c com uma 
ótima função secundária: jogue-a em uma parede, e ela se 
torna uma arma fixa que derruba qualquer infeliz que cruzar o 
seu caminho. Todas as arma possuem uma função secun- 
dária — como o Cyclone, uma submetralhadora cuja função 
secundária esvazia o lugar inteiro. E claro, se você ficar sem 
armas, você pode apelar para os punhos quando as coisas 
ficarem difíceis... 

E acredite, você terá muitas oportunidades para des- 
carregar seu arsenal; há um funcionário da DataDyne espe- 
rando você em cada canto, desejando ser aquele que derru- 
bará o agente do Carrington Institute. Os soldados que guar- 
dam a torre da DataDyne na primeira missão não são exata- 
mente os sujeitos mais brilhantes, mas a IA (Inteligência 
Artificial) se eleva a cada fase que você passa. Na altura da 
missão 5, você estará disparando balas para todos os lados, 
na esperança de que você derrube estes assassinos antes 
que eles peguem você. Quando você consegue acertar um 
tiro, é profundamente divertido, de uma maneira muito som- 
bria: o sangue jorra por todos os lados, e as animações de 
mortes são maravilhosas. Acerte alguém na cabeça, e ele 
irá voar para trás como se tivessem sido atropelados por 
uma carreta. Acerte-o na perna, e eles se agacha com a 
mão no ferimento (então finalize com um bom tiro no peito 
para selar o acordo!). Além de assistir os inimigos agonizan- . 
do, você pode até ouvir os seus gritos de morte. "Il don't want 
to die!" implora um vilão. "Somebody shoots her!" grita o ou- 
tro, enquanto você enterra uma bala no seu estômago. A 
mais incômoda, no entanto, é quando você perfura alguém 
na cabeça por trás, bem na nuca, e ouve um grito de mulher. 
Talvez a DataDyne seja uma empresa que oferece oportuni- 
dades iguais... 

Os design das fases faz muito mais do que disfarçar 
os ambientes de exploração de Donkey Kong 64 e Jet Force 
Gemini... Tudo em Perfect Dark parece ajustado, desde os 
andares realísticos do arranha-céu da DataDyne até o layout 
da vila na ilha. O maior problema de Turok 2, por exemplo, é 
a maneira com que as fases são espalhadas dispersamente 
— enquanto que a Rare certificou-se de que todos os mapas 
em Perfect Dark se encaixassem perfeitamente. Conforme 
você escala o arranha-céu es no ppeço; você tem soe se» 


lembrar qual elevador vai para qual andar, e em que ponto 
você tem que pegar escadas para evitar contato com o inimi- 
go. E bom ver uma arquitetura sensível em um gênero que 
não é exatamente conhecido por isto. 

Perfect Dark vem com 5 modos de jogo: 

Carrington Institute: E como se fosse uma área de treina- 
mento, totalmente equipada com uma galeria de tiros uma 
câmara holográfica, onde você pode aprender como vencer 
oponentes em combate de mãos limpas. A galeria de tiros 
premia você com medalhas de ouro, prata ou bronze, depen- 
dendo do seu desempenho com uma arma específica. Mas 
não pense que você vai ligar Perfect Dark e começar a treinar 
com uma FarSight; você precisa encontrar uma arma antes 
que você possa praticar com ela na galeria de tiros. Um hangar 
subterrâneo mostra alguns dos veículos usados em Perfect 
Dark, como a prancha voadora. 

Solo Missions: O principal de Perfect Dark. Este é o modo 
de 1 jogador, onde se desenvolve a história. 

Combat Simulator: A Rare também preparou algumas mis- 
sões simuladas (não diferentes daquelas achadas em Metal 
Gear Solid) para você praticar suas habilidades de super agen- 
te. Nem todas as missões estarão abertas logo no início; 
quanto mais completar, mais irão se abrir. E se você termi- 
nar todas as missões, algumas surpresas podem aparecer... 
Co-Op Mode: Este é uma dádiva. A DataDyne não está para 
brincadeiras, então não seria nada mal dar algum reforço 
para Joanna Dark. Neste modo, a tela fica dividida no meio, e 
os dois jogadores devem montar sua estratégia juntos para 
acabar com a corporação do mal. Há algumas poucas esco- 
lhas disponíveis para o segundo jogador, como Velvet Dark — 
um personagem que parece mais um coveiro do que um es- 
pião. Esperamos que este modo adicione bastante 
replayability a Perfect Dark. 

Counter-Operative Mode: Este é o motivo da sua espera 
de mais quatro meses... A Rare disse a Nintendo que eles 
tinham algo especial planejado, e se isso foi bom o bastante 
para a Nintendo adiar o projeto, então é bom o bastante para 
todo mundo. Neste modo, um jogador assume o papel de 
Joanna, enquanto o segundo jogador é, bem, todos os ou- 
tros. O segundo jogador entra e sai do corpo dos vilões, ten- 
tando impedir Joanna de completar sua missão. Isso, cara, 
é muito legal. 

Naturalmente, este não poderia ser nenhum tipo de 
sucessor de GoldenEye sem um doce modo multiplayer, e 
Perfect Dark parece não desapontar nesta categoria. Além 
de garantir opções de deathmatch, a Rare está incluindo mais 
coisas. Perfect Dark suporta até quatro jogadores em um 


deathmatch — mas para deixar as coisas realmente quentes, 
a Rare criou uma gangue de robôs conhecidos como 
“simulants". Mas estes simulants não são apenas unidades 
estúpidas, eles são máquinas astuciosas, com personalida- 
des diferentes — como o Pacifist Simulant, que vaga pelas 
fases tentando pegar as armas para que você não as possa 
usar. Obviamente, o que você deve fazer, é justamente acer- 
tar este cara... O Coward Simulant se esconde da ação. O 
Turtle Simulant essencialmente é uma unidade que foge para 
um canto e pega qualquer um que passar por ali. O Fist 
Simulant sempre mostrará seus socos. O Kamikaze Simulant 
não tem problemas e admitir a derrota, mas se ele vai mor- 
rer, ele não vai sozinho. O Vendetta Simulant escolhe um 
jogador em particular e concentra o seu arsenal de fogo nele. 
E o Revenge Simulant — o pior de todos — carrega um rancor 
sério. Qualquer um que atire no Revenge Simulant instanta- 
neamente assina sua própria sentença de morte; este robô 
vai abandonar qualquer outro jogador na tentativa de caçar 
até a morte aquele que o atingir. A única maneira de tirar o 
Revenge Simulant da sua cola é esperar que algum outro 
jogador cometa o mesmo erro burro de atirar nele. Cada 
simulant tem vários níveis de dificuldade também, desde “nor- 
mal” e “perfect” até o supremo caçador, “dark”. Se um Revenge 
Simulant em dificuldade Dark escolher você, pode até largar 
o controle — este é um adversário que você não quer atrás de 
você. 

A Rare havia anunciado ainda que o jogo permitiria 
transferência de dados a partir do 64GB Pak, para pegar 
fotos tiradas de você ou seus amigos na GameBoy Câmera 
e então aplicá-las no rosto dos personagens no modo 
multiplayer. Infelizmente, este recurso foi tirado do game devido 
a dificuldades técnicas. Contudo, o game ainda suportará o 
64GB Pak para transferir os dados entre esta versão e a do 
portátil (que será em um estilo diferente), mas não foi divul- 
gado o tipo de dado que será compartilhado. 

Perfect Dark é um jogo da Rare, então provavelmente 
não é nem preciso dizer que ele é uma pérola para os olhos; 
Perfect Dark é surpreendentemente colorido, particularmen- 
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“te para um thriller tecno. Naturalmente, os laboratórios sub- 


terrâneos da DataDyne são de aço, em cores frias, mas as 


- paredes da vila na ilha são pintadas de cores vivas. Os escri- 


tórios da DataDyne são cheios de banners azuis brilhantes, 
lasers vermelhos que voam pelo ar, e vasos com plantas que 
fornecem um verde vivo. Mesmo em resolução média, o jogo 
é muito agradável aos olhos, apesar do frame-rate ser um 
pouco duvidável a este ponto — especialmente quando você 
olha para fora e muitos soldados da DataDyne entram em 
cena. Obviamente, isto deve ser resolvido nos próximos me- 
ses, e esperamos que isso seja totalmente resolvido... é muito 
irritante quanto a taxa de animação cai e você perde um tiro 
importante porque o frame-rate não conseguiu ser rápido o 
bastante. O modo de alta resolução pode ser outra questão 
a parte. Mesmo com os 4MB extra, o Nintendo 64 ainda tem 
problemas ocasionais para exibir gráficos pesados em uma 
taxa sólida de 30 fps. 
As cenas cinematográficas são fantásticas, e durante 
os próximos meses, esperamos que elas fiquem ainda me- 
lhores. A aproximação de filme está ficando cada vez mais 
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ontindanao com seu suporte 
sólido para o Dreamcast, a Capcom 
anunciou recentemente muitos novos 
títulos para o console, incluindo o pro- 
metido Power Stone 2. Se você está pre- 
ocupado que a sequência possa cair ví- 
tima da síndrome "mais do mesmo" pela 
qual a Capcom é conhecida, você pode 
ter uma agradável surpresa. Novos per- 
sonagens? É claro. Novos ambien- 
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importante nos games (finalmente!) , e a Rare se recusa em 
decepcioná-lo neste departamento. Espere por cenas de alta 
qualidade, completas com atuação de voz, para enriquecer a 
rica história do game... 

O som é igualmente bom. O Dolby Surround nunca 
soou tão bem em um game quanto em Perfect Dark, e por 
uma boa razão; o áudio é extremamente importante para a 
jogabilidade. Você deve ouvir os inimigos vindo na sua dire- 
ção, como o helicóptero de ataque que circula o prédio da 
DataDyne. Um tiro da pequena arma do helicóptero vai dividi- 
lo ao meio, então você deve ouvir de qual direção ele está 
vindo. Quando ele sobir, você abaixe e esconda-se — e se 
você for bom o bastante, atire um foguete e mande um mi- 
lhão de peças da melhor arma da DataDyne para o chão. 

Perfect Dark é definido na categoria M (para a idade 
adulta) pela ESRB; há uma linguagem rude, mas a razão 
principal para isso é que os chãos da DataDyne ficarão ver- 
melhos de sangue. Baldes do líquido vermelho voam por todo 


“lugar, espalhando-se nas paredes após tiros certeiros na 


cabeça, ou pingando dos tetos quando você atinge um fran- 
co-atirador de longe. É agradável ver a Nintendo lançando 
títulos para maiores, e recusando-se a mudar o conteúdo 
apenas para fazer mais algumas vendas; infelizmente, isso 
significa que o jogo não receberá uma cuidadosa campanha 
de marketing como os títulos feitos para a galera do triciclo. 
Mesmo assim, uma divulgação boca-a-boca dos jogadores 
levará este título para as alturas de GoldenEye. 

Dez de Abril está chegando — e quando a escuridão 
finalmente chegar, está garantido que você não ficará desa- 
pontado. Já estava na hora da Rare trazer de volta o seu 
toque de Midas... A melhor coisa que se pode dizer sobre 
Perfect Dark é que aparentemente eles o trouxeram de volta. 
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tempo??? Apenas continio lendo... 

O Power Stone original foi dife- 
rente de tudo que a Capcom já tinha fei- 
to, e não se parecia com nada até en- 
tão visto no gênero luta. Grandes are- 
nas poligonais oferecendo movimenta- 
ção livre em 3D, a habilidade de interagir 
fortemente com o ambiente, e jogabili- 
dade simples mas divertida fizeram do 
jogo um sucesso de vendas. 

No entanto, como muitos títulos 
inovadores, o game tinha algumas pe- 
quenas falhas. Pelo fato do jogo ter sido 
desenvolvido para ser simples e acessi- 
vel a um público mais amplo, Power 
Stone era facilmente dominado e logo 
se tornou repetitivo para alguns jogado- 
res. As lutas frequentemente consisti- 
am no abuso de pulos com chutes para 


tes? Sim, e 
eles estão 
ainda 
mais 


garantir rapidamente as pedras do poder que o 
deixavam em um estado evoluído. 


Então, Power Stone 2 será capaz de superar NM ( “a 
este problema? Parece que a ação de quatro AGU 6) 
jogadores simultâneos pode muito bem ser a res- 
posta. Os controles simples do game original EMA 2266-3166 
parecem ser facilmente adaptados para uma ; 


pancadaria multiplayer, e você pode apostar que para 
adquirir todas as três pedras do poder será mui- 


to mais difícil. Além de tomar parte em uma luta ER: q 

no estilo “cada um por si”, a Capcom revelou conseguir O 5 S 

que você Embén poderá escolher um lado e lutar em times. A acessibilidade ! 

do primeiro game deverá continuar nesta sequência, então você não terá muitos A nu 

problemas em reunir outros jogadores. E o | 
Só estas novidades já deixariam qualquer , ae atrasados! 

fã do original excitado, mas isso não é de manei- » e | 

ra alguma a única melhora programada. Os pró- y | 

ximos da lista são melhores estágios e um grau À Te 

ainda mais alto de interatividade ambiental. As 

imagens mostram que os estágios estão menos | PO | 

estáticos do que era e veículos controláveis fo- 'g 

ram adicionados a este mix também. Um está- em 

gio tem os personagens lutando em uma queda livre pelos ares e então | ] 

continuando a batalha no chão onde varas, uma escada e um ad 

esperam para ser usados. Outro estágio mostra os lutadores no oce- 


para chegar a um par de navios. Nos navios, os jogadores podem usar 77” Para snunddr figue 
enormes armas fixas ou tentar quebrar caixas no deck para encontrar 


armas. Outros estágios incluem um castelo sombrio, uma tumba egíp- 021) 3641 - 044 
cia e uma estação espacial. 

Todo o elenco original (pelo menos os 8 principais: Fokker, Es 
Ayame, Wang Tang, Rouge, Gunrock, Ryoma, Jack e Galuda; sem% PET 


TEL. (0XX11) 
3846-1470 
3846-4375 


estreando no mundo de Power Stone estão o pistoleiro Accel, o chefe da 
de cozinha do mal Gourmand, o garoto Pete e a princesa Julia. 
Graficamente, o jogo parece estar a par com o seu predeces- 
sor, o que é impressionante levando-se em consideração que agora 
há quatro personagens se movimentando ao invés de dois. Quando, PERL Vl Ear 
todos estão na tela ao mesmo tempo, os modelos parecem ficar um py 
pouco pequenos, mas se o primeiro game for alguma indicação, você 
pode esperar ângulos de visão dramáticos para Super Moves e coisas 
do tipo. 
Se Power Stone 2 conseguir manter o seu potencial enorme, 
ele pode acabar sendo um dos principais jogos de grupo do ano. As? 
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2 ACCEL 
versões Dreamcast e arcade (rodando na placa Naomi) devem chegar "=, ar 


ao Japão simultaneamente por volta de abril, e elas poderão trocar informações 
com o uso do VMS, mas o tipo de informação ainda não foi divulgado. 
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SUPER MAGNETIC NEO 


FRETE Genki / Crave 
Plataforma - GD 


EXPECTATIVAS ddr 


V Uau! A Genki 

À está se tornando 

uma produtora pre- 

miada para a comu- 

nidade Dreamcast, 

tendo feito a conver- 

são do arcade para 

Dreamcast de 

Virtua Fighter 3tb e 

Virtua Striker 2 Ver. 

A 02:48"56) 2000.1 e também o 

— ultra original Tokyo 

Xtreme Racer (Shutokou Highway Battle no Japão). A última 

produção da empresa, Super Magnetric Neo (Super Magnetic 

NiuNiu no Japão, lançado recentemente), é, acima de tudo, 

um game de plataforma no estilo de Crash Bandicoot da 

Naughty Dog, e a Crave recentemente revelou que mais uma 

vez terá a honra de trazer o projeto para o mercado america- 
no. 

O jogo acontece em um parque de diversões temático 
de “Ação Super Magnética” cnamado Pao Pao Park. Este 
lugar é alimentado magneticamente, assim como muitos brin- 
quedos que você encontra em parques de diversão na vida 
real. Infelizmente, o Pao Pao Park foi fechado pelos vilões da 
Família Pinko (ainda bem que isso nunca acontece na vida 
real!) que estão remodelando o lugar com Gimmicks, arma- 
dilhas magnéticas de formas variadas. Você toma o controle 
de um robô chamado Neo (NiuNiu na versão japonesa) em 
uma aventura para derrotar Pinko e restaurar a paz no Pao 
Pao Park. 

Hmm... o forte dos jogos de ação/plataforma realmen- 
te não é a história (apesar desta nos parecer totalmente le- 
gal!). A jogabilidade é o que conta, e parece que a Genki 
seguiu os mesmos passos de alguns ancestrais bem sóli- 
dos. Você pode ter uma boa idéia do que esperar do título 
imaginando uma versão de Crash Bandicoot com 60 frames 
por segundo, completa com a jogabilidade livremente linear. 
Você joga através de várias fases temáticas, variando desde 
uma fase na selva, que é a introdução do game, até as fases 
no gelo e no velho-oeste. 

No entanto, isso não é apenas Crash Bandicoot ro- 
dando no Dreamcast. A Genki adicionou alguns mecanis- 
mos inovadores no estilo plataforma, envolvendo o tema do 
jogo, em sua natureza magnética. Seu personagem tem duas 
formas de magnetismo, Positivo epreceniado sa cor ver- 
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melha) e Negativo (cor azul), que devem ser utilizadas de 
maneira correta contra os inimigos. Os opostos se atraem, e 
os iguais se repelem. Então atinja um inimigo carregado ne- 
gativamente com um disparo positivo, e ele virá até você: 
desta forma, Neo prende-o em uma caixa, que pode ser arre- 
messada em outros inimigos. Por outro lado, atirar em um 
inimigo carregado positivamente com um disparo positivo i irá 
afastá-lo de Neo. 

O magnetismo também funciona ao interagir com o 
ambiente, em particular com os Gimmicks que foram espa- 
lhados pelo Pao Pao Park por Pinko. Um Gimmick pode 
aparecer em várias formas, incluindo plataforma e pêndulos. 
Gimmicks vermelhos são carregados de polaridade positiva, 
enquanto os Gimmicks azuis são carregados negativamen- 
te. Atire em uma plataforma Gimmick vermelha com um dis- 
paro negativo, e ela virá na sua direção. E então você poderá 
usar a plataforma para prosseguir. Quer lançar o seu perso- 
nagem para o alto a partir de uma plataforma vermelha que 
está em baixo de você? Então atire com um disparo positivo 
para baixo. Neo será lançado lá para cima! A Genki também 
colocou um tipo de sistema inércia no jogo, então o timing e 
o impulso definitivamente têm um papel determinante em seu 
progresso pelas fases. 

Você pode até estar pensando "Um jogo de platafor- 
ma? Ahh... Que é isso, como ele pode ser original o bastan- 
te para merecer algum destaque?” Preste muita atenção, 
nós estamos falando de games de plataforma de verdade! 
Não há nenhum game de plataforma tradicional no Dream- 
cast até agora, e todos os jogos previstos neste gênero, como 
Rayman 2 e Croc 2, são no estilo de exploração livre de 
Mario 64. Você não gostaria de um Tomba, ou um Crash 
Bandicoot, ou quem sabe até um Clockwork Knight? — algo 
que lembre um game puro de plataforma da era 16-bit, onde 
seu progresso é basicamente linear. Nestes títulos agora 
raros, você tem que usar quaisquer mecanismos de jogo que 
estiverem disponíveis para você progredir — neste caso, as 
habilidades magnéticas de Neo. 

A versão japonesa de Super Magnetic Neo (NiuNiu) já 
foi lançada recentemente, e a Crave está acelerando o pro- 


cesso de conversão para logo trazer o game para: o ocidente. 
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Quer mandar críticas? Desenhos? Sugestões, dúvidas ou 
elogios? Então escreva para a redação da Revista Gamers 
Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa CEP 05060-000 São Paulo - SP 
ou “e-maie-nos” em gamers(Dedescala.com.br 


Hello, galera da Gamers! Meu nome é Andrea e 
acho que essa é a 3º ou 4º carta que mando pra vocês. 
Fico muito triste por vocês não responderem minhas per- 
guntas. Vocês realmente lêem todas as cartas que che- 
gam aí na redação? Bem, sabe que horas estou escre- 
vendo essa carta? Hum, já passa das 3:00 da manhã e 
vocês se perguntam: “Por que essa doida está escreven- 
do carta a uma hora dessas???" Bem, eu terminei Suikoden 
Il e fiquei meio triste com o final: 
não fiquei sabendo o que acon- 
teceu com o Jowy. Aí, li na 
Gamers 33 que há 3 finais dife- 
rentes e BEM diferentes. Como 
eu faço pra ver os outros 2 fi- 
nais? Ah, e tem dois persona- 
gens o Mazios e o Genshu que 
eu não consigo pegá-los para 
o meu grupo, o que faço? Tem como evitar que a Nanami 
morra? Fiquei super triste quando ela morreu, foi um cho- 
que para mim, afinal ela é a “big sister” do Shaw... Please, 
por favor, responda às minhas 
à perguntas!!! Fiquei tão encan- 
tada com Suikoden |l, que até 
penso em comprar o 1º 
Suikoden... Os únicos jogos 
que também me vi envolvida 
foram Tales of Destiny, 
Xenogears e Star Ocean Il. É 
possível uma estratégia com- 
pleta com Suikoden II? | beg you, eu imploro de joelhos, eu 
faço qualquer coisa, mas pelo amor de Deus respondam 
às minhas perguntas, pois não tenho a quem recorrer, a 
não ser vocês, my last hope! Se não der para publicar na 
revista, poderiam me mandar as respostas via correio? 
Ou então, mande as respostas através da Pró-Dicas, 
please, please. Obrigada pela atenção e que vocês sejam 
uma das 108 estrelas do Destino. PS1: Agora vou dormir. 
ZZ2277Z. PS1: Só mais uma pergunta: meu memory card 
vive apagando todos os meus jogos salvos e queria sa- 
ber por quê (Ah, estou escrevendo por telepatia, deixa eu 
voltar a dormir...). 


ANDREA A. DO. HAYAgSHI 


Olá, Andrea! Tudo bom? Não fique triste. Afinal 
de contas, como dizem, “água mole em pedra dura tanto 
bate até que fura” (brincadeira!)! Além disso, apesar dos 
comentários que já tivemos a oportunidade de testemu- 
nhar (Não, que esses caras não lêem nada. Primeiro 
“+ todas, e então fazem ******, *“** nara só então “+, 
sem mencionar que eles “** todas elas!”, seja lá o que 
signifiquem esses asteriscos todos...), asseguramos a 
você que lemos todas as cartas que chegam aqui. Além 
disso, passar das três da madrugada é normal por aqui. 


SÃO PAULO - SP 


Alguns ficam no 
telefone até esta 
hora, outros em 
rede, alguns jo- 
gando e outros tra- 
balhando mais 
perdido no mundo 
dos sonhos que na 
realidade. Mas 
deixemos isso de 
lado e vamos às 
perguntas! Primeiramente, você deve apenas ter vencido 
a Beast Rune no castelo de L' Renouille, o que não signi- 
fica exatamente terminar o game. Mesmo sendo o sobe- 
rano de Highland, Jowy (aliás, reparou como este jogo 
contém o PIOR trabalho de tradução já visto desde Final 
Fantasy Tactics? Muitos nomes foram adaptados de for- 
ma errônea e muitas palavras em inglês escritas de for- 
ma erradas, como na sentença “Don't waist your money! 
/ Não quadril o seu dinheiro!" ao invés de “Dont waste 
your money / Não gaste o seu dinheiro!”; isso sem menci- 
onar que o nome de alguns inimigos mais raros sequer 
receberam tradução, aparecendo seus nomes originais 
em Hiragana e Katakana! Jowy, por exemplo, é chamado 
de Joey, Jouy e até mesmo de Joy durante o game) 
jamais se esqueceu do pacto 
que ele e... Fimm... Shaw (você 
batizou nosso herói de Shaw? 
Não tinha um nomezinho me- 
lhor não?) fizeram antes de 
saltar na cachoeira após de- 
bandarem da jovem Unicom 
Brigade. Assim, quando per- 
guntarem a você se você quer 
ser o líder do novo estado formado pela união das fac- 
ções rivais, negue (a terceira opção; a primeira delas 
leva você ao final ruim, que você deve ter visto) e receba 
as bençãos de Flik e Viktor. Retome à sua cidade, Kyaro, 
e siga à nordeste, para encon- 
tar o local onde tudo se iniciou. NA 
Lá você encontrará Jowy, muito 
pálido... Apesar do herói dizer 
que não há mais necessidade 
de lutar, ele insiste em desafiá- 
lo para uma “última batalha”. Se 
você derrotá-lo ou participar 
das duas lutas sempre defen- 
dendo (não se preocupe pois Jowy não o atingirá até a 
morte), e não tendo conseguido todas as 108 estrelas, 
surge um segundo final onde Jowy explica estar à beira 
da morte por ter usado em excesso a Sword Rune... Ago- 
ra, se você salvou a vida de Nanami, haverá um terceiro 
final, onde todos acabam felizes como antes. Quanto a 
Mazus e Genshu são os dois últimos personagens que 
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você consegue, pouco antes da tomada de Matilda. Você 
encontra Genshu em Coronet, nas docas. Ele é um pro- 
? fundo conhecedor de armas e só se unirá ao grupo se 
você estiver carregando uma arma realmente poderosa 
(em outras palavras, tenha a arma de “Shaw” em nível 15 
ou superior). Com isso, ele irá para o castelo. Já Mazus, 
um mago extremamente podero- 
so, você consegue tendo as 107 
estrelas e retornando à Crom Mi- 
nes após derrotar pela última vez 
Neclord com o poder conjunto da 
Star Dragon Sword, do sangue de 
Kahn e da vampira Sierra. Retor- 
ne até lá com um nível considerá- 
vel (acima de 60) e ele ficará feliz em ajudá-lo. Apenas 
depois de pegar todas as 108 estrelas você terá a opção 
de salvar Nanami durante a emboscada de Gordeau. 
Quando os arqueiros prepararem para disparar as setas 
e Nanami for rebatê-las, você tem cerca de 1 segundo 
para gritar “Nanami!” (a primeira opção). Mas não se es- 
queça que o game possui um sistema de relacionamento 
e ela somente viverá se o herói foi bom para ela (isso 
inclui todas as respostas dadas até agora a ela e as 
vezes em que ela tombou em batalha). Se tudo isso der 
certo, ela ainda será atingida pela flecha mas, ao invés do 
Dr. Huan sair para dar a má notícia, ele chamará Shu para 
dentro da sala. Ela continuará em estado de coma, mas 
isso mudará no final... Agora, se você realmente encon- 
trar Genso Suikoden | na versão norte-americana, pode 
se considerar uma pessoa de sorte. Atualmente 
o game é uma raridade, uma peça de coleci- 
onador que não se encontra facilmente, o 
que é uma pena pois assim toma-se impos- 
sível conseguir alguns bônus especiais para 
alguns personagens que retornaram (como 
Flik, Viktor, Luc e tantos outros), enten- 
der mais sobre a história (quem foi Odes- 
sa, a amada companheira de Flik a quem 
ele atribui toda a sua visão de mundo e 
capacidade de amar...) ou conseguir per- 
sonagens secretos (como o próprio herói 
do bo / bastão, McDohl). A respeito da 
estratégia... Bem isso depende muito 
da quantidade de pedidos que rece- 
bermos. De qualquer forma, aqui es- 
tão suas respostas sem que você pre- 
cisasse “fazer qualquer coisa” ou “im- 
plorar de joelhos”. Agora... Será que você 
poderia nos ensinar a escrever por tele- 
patia estando dormindo? Isso seria de gran- 
de ajuda para nós e nossas olheiras agrade- 
ceriam! 


GENSO SUIKODDEN 


AS REBRAS DO Jogo 


O que se pode e o que não se pode fazer 


EO 


vídeo, certificar-se de que estejam gravadas 
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Menor tempo no circúito Me- 


E aí, pessoal da Gamers, já é a quinta vez que 
escrevo (para vocês) e cês nunca me respondem. Qualé? 
O qué qui eu tenho de fazer pra aparecer na Gamers? 
Pular de para-quédas sem para-quédas? Esquiar num bar- 
ranco que acaba num lago de jacarés, na hora do almoço, 
numa tempestade, com um pára-raio na cabeça, gritando 
“Don't cry for me Argentina"? A revista está demais, só 
falta uma coisa pra arrebentar, minha carta! Tenho algu- 
mas dúvidas sobre Final Fantasy VIll e ficaria feliz se me 
respondessem ou publicassem as respostas: 1º) Vocês 
poderiam resumir como ou onde acho todos as GFs (ou 
pelo menos as mais fortes)? 2º) Como faço para o Phoenix 
Pinion aparecer quando todos morrem? 3º) Como enfren- 
to o Omega Weapon, que vocês disseram para a Karen 
Maeda, na edição 43? Tem a ver com aquele sino que toca 
durante 1 minuto? 4º) Aquele cara que aparece no meio 
da batalha depois que Seifer 
mata o Zantetsuken, ele surge 
aleatoriamente ou, tem umas 
manhas? Acho bom terminar 
por aqui, sei quando parar. Me 
respondam, please? Valeu. 
Comecei no mundo dos RPGs 
há pouco tempo e fiquei hip- 
notizado por eles. Adios! 


HIA ASVINVA TVNIA 


GUARUJÁ - SP 


EVERTON L. VICENTE 


Olá, Everton, nós agradecemos por sua devoção 
mas... Fimmm dispensamos sua performance de “Don't 
cry for me Argentina”. De qualquer forma, agradecemos 
pela modéstia e aqui vão as respostas mas... Bem, é 
engraçado a forma com que você chama os membros da 
Guardian Force... Zantetsuken? Phoenix Pinion? Ah, tá. 
É como chamar Ryu de Hadouken e o Ken de Shoryuken... 
De qualquer forma vamos lá! 1º) Todo membro da GF é 
poderoso, independendo de sua forma de atuação. Shiva 
é a senhora do gelo e ninguém causa mais dano que ela 
em inimigos com fraquesa em Ice. O mesmo vale para 
Cactuar / Sabotender, Ifrit e até Carbuncle, que tem seu 
poder máximo na defesa contra magias. Dito isso, vamos 
às suas localizações; Quezacotl e Shiva - você encon- 
tra na carteira de Squall, verificando a rede interna e 
acessando o devido link; Ifrit - apenas derrote-o na Cave 
of Fire durante seu teste de campo; Siren - dê Draw em 
Elvoret durante o teste em Dollet; Brothers - vença Sa- 
cred e Minotaur na Tomb of Unknown King; Diablos - 
vencá-o usando o item Magic Lamp dado por Cid antes 
de partir para Timber; Carbuncle - dê Draw em Iguions 
durante a parada da feiticeira e o salvamento de Rinoa; 
Leviathan - dê Draw em Norg quando enfrentá-lo na 
Garden de Balamb; Pandemona - dê Draw em Fuujin 
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TÍTULOS PROPOSTOS Ds RECORDES 


Soul Calibur 


Resident Evil 3 (The Mercenaries) 


a Rose RA DeCS nono sue otido sito 1º - Alexandre Lopes (Mik $2543) 
ds : Extra Survivor Mode 2º - Tarcísio Lopes (Mik $2518) 

Proibido o uso de Game Shark por qual- The House ofthe Dead 2 

quer motivo. Recordes conseguidos evidente- Pontuação no Arcade Mode 

mente através do periférico serão sumariamen- TT RRSERAES Diddy Kong Racing 

te ignorados, bem como quaisquer recor- Wave Racer = Circúito Ancient Lake 

des posteriormente enviados pelo autor do Pontuação no Stunt Mode no 1º - Alexandre Lopes (0:51:13) 

mesmo. circuito Dolphin Park se 2º- Endrigo €C. Gurgel (0:51:16) 
Caso optar por enviarrecordes em fitas de - Bettie Adventure Racing - Circúito Fossil Canyon 


1º - Alexandre Lopes (1:20:45) 


em NTSC colorido. 1rO Madness, 2º - Janio Lindemann (1:23:53) 
Não há prêmios ou gratificações pela - Circúito Jungle Falls 

participação. Em outras palavras, aqueles que RESeR nEle Nemesis 1º - Alexandre Lopes (0:54:85) 

WE participarem estarão pelo puro espírito de com- Maior pontuação no mini-jogo 2º - Janio Lindemann (0:55:81) 

Mm petição e diversão. The Mercenaries 

= Carros, itens ou artefatos secretos ou per- Gran Turismo 2 Wave Racer 

EM sonalizados são permitidos, contanto que não Melhor tempo no Seattle Cir- - — Pontuação do Stunt Mode no Dolphin Park 
- tenham sido conseguidos via Game Shark. cuit 1º - Alexandre Lopes (16.936) 


durante a batalha na cidade de Balamb; 
Cerberus - vença-o durante a invasão 
da Garden de Galbadia; Alexander - 
dê Draw em Edea quando for enfrentá- 
la, logo no final do CD 2; Doomtrain / 
Grasharaboras - encontre o Salomon 
Ring em Tear's Point e uss-o tendo 
em seu inventário 6 Mariboro Tenta- 
cle, 6 Remedy + e 6 Steel Pipes; 
Bahamut - vença-o em Deep Sea 
Research Facility; Jumbo Cactuar 
/ Sabotender - vença o grande Cactuar 
no Cactuar Desert; Tonberry King - vença 20 Tonberries em 
Centra Ruins e ele aparecerá para enfrentá-lo; Eden - dê Draw em 
Ultimate Weapon na Deep Sea Research Facility; Odin - Vença-o em 
Centra Ruins; Gilgamesh - tenha Odin durante a invasão de Lunatic 
Pandora e enfrente Seifer; Phoenix - use os itens Phoenix Pinion du- 
rante as batalhas; Moomba - use o item Friendship Proof durante as 
batalhas; Moogle - use o item Moogle Charm durante as batalhas; 
Chicobo / Chocobo / DeguChocobo - use o item Gysahl Greens 
durante as batalhas. 2º) Bom, Phoenix Pinion NÃO aparec durante as 
batalhas. O que aparece é a Phoenix, que depois de você utilizá-la pela 
primeira vez começa a aparecer aleatoriamente, em espcial quando há 
algum personagem morto. Em outras palavras, confie na sorte. 3º) Exa- 
tamente. Primeiro você deixa seu grupo mais forte no Exchange Point 
próximo da catedral. Em seguida, seu outro grupo deve ativar o sino e ir 
rapidamente ao Exchange Point para 
você, como o primeiro grupo, enfren- 
tar Omega. 4º) Depois que Seifer 
VENCE (e não “mata”) Odin, que 
tentou desferir seu Zantetsuken 
(iron Cutting Sword” desde FFV; 
algo como “Espada de Ferro Cor- 
tante”, sendo Zan = Corte, Tetsu = 
Ferro e Ken = Lâmina, Espada), sur- 
ge Gilgamesh, um dos últimos che- 
fes de Final Fantasy V, que agarra a Iron Cutting Sword 
e adiciona à sua coleção. A partir daí ele vai começar a aparecer alea- 
toriamente durante (e não somente no início) as batalhas para usar uma 
de suas quatro espadas: Excalibur, Excalipoor, Masamune (sim, “aque- 
la”) e Iron Cutting Sword. Assim, não há “manhas” para ativá-lo. Respon- 
didas as suas perguntas? 


POKE-FORCE 


FINAL FANTASY VIII 


nvie o nome, endereço e uma pequena descrição sobre 


Equipe 
R. Clara | 
Enviamos, trocamos 
camisetas de RPG! Para 6 


Kuchenny, 373, A TBA - PR CEP 82130-380 
dicas e informações sobre Pokémon! Tem 
rar fazemos um teste sobre video-game e Pokémon. 


R. Criciúma, 644 ab A, Gravata 060 

A carta deve conter o nome do clube e de Clairton R. da Silva. Enviando uma foto 
3x4 e R$2,50, o sócio receberá em casa sua carteirinha e um jornalzinho com 
dicas e novidades sobre N64, PS, DC e GB é 
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“Toda regra tem sua exceção. Então isso tem 
uma exceção, logo que tem uma regra, o que 


SE. : tem outra exceção pois já virou outra regra...” 


— Patrick Seabra Guimarães, Goiânaia - GO 


E aí galera da Gamers, preciso que tirem mi- 
nhas dúvidas sobre alguns jogos, pois da última vez 
que precisei de ajuda com meu vídeo game, chamei o 
homem-cueca, aí ele me achou com cara de “praiboy”, 
me levou 100 conto (mais o dinheiro do busão) e falou 
que ia chamar uns “manos” pra me dar uns “pipoco”. 
Por isso, desta vez recorro à Gamers, e aí vai umas 
perguntas: 1º) No jogo President Evil, o que devo fazer 
com a estagiária que não deixa eu sair do salão oval? 
2º) No jogo Super Mario 852, eu tentei comer o bolo da 
princesa (pô, ela já ofereceu tantas vezes!). Ela me deu 
um tapa e está me processando por assédio sexual. O 
que devo fazer? 3º) Porque quando eu ponho CD's de 
música no meu N64 eles nunca tocam? E o que acon- 
tece se eu colocar uma fita de N64 no meu som? 4º) 
Porque quando pergunto ao Pikachu o que ele quer, ele 
só responde: Pika, Pika!? 5º) No jogo The Legend of 
Boiola's 99, o que devo fazer com o objeto cilíndrico 
que o Dinky Winky me dá? Aliás neste mesmo jogo vejo 
Benimaru lendo uma revista que seu nome começa 
com G e, como estou sem o CD de expansão de me- 
mória, só vejo a letra G. Pergunto: esta revista é a 
Gamers? Para terminar, estou mandando um abraço 
pelas costas (claro, sem maldade) para o Dr. Bizarro 
Gargalhada e outro para o Agente Frango Loiro. PS.: O 
que significa “PS'? 


ABDRÚBAL S. V. 


E aé maluco!? Tudo na boa pro seus lado, aí? 
Tá ligado, né? O homem-cueca é um chegado nosso 
aqui da redação (na verdade ele fez um servicinho “por 
fora” aqui pra nóis e saiu levando quase R$ 1.000.000 
da cobrança de todo mundo... o maldito ainda chamô 
uns cara pra cobrar o dinheiro do busão... he he, mas 
aê pintou a primeira “dupla” de dois super heróis ver- 
dadeiramente brasileiros: Bizzarro Garglhada & Fran- 
go Loiro! Um tem a inteligência de um mosquito pas- 
sando fome, e o outro possui a velocidade do pensar 
de um presidente, quando quer ajudar o povo — este 
trabaha com a gente!). Mas vamos responder direta- 
mente as suas perguntas: 1º) Quebra o ovo na cabeça 
dela! Dá uma surra de corrente e umas bicudas de 
kichute ponta grossa, mesmo na boca do rim. 2º) Que- 
rer não é poder Mobral... quer dizer, Asdrúbal. Se fosse 
por isso o Brasil teria deixado de existir. 3º) Porque seu 
video game não é a versão “chanel”, que permite a lei- 
tura de vinil e disco barroco. Quanto a colocar uma fita 
de N64 no seu som... que tal tentar e mandar a responta 
aqui pra gente!? 4º) Hum... não é por nada, mas não 
acha que é uma falta de moral falar de relações mais 
“pessoais” entre Pokémon e você, um treinador? 5º) 
Desconhecemos tal objeto, e mesmo o jogo... que tipo 
de jogos e lugares você frequência, hein? E para finali- 
zar, Frango Loiro sumiu do mapa, e o Bizzarro pediu 
respeito, senão a casa vai cair procê, certo mano? 
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PRÓ DICAS 


NA é 


Jogue como Bean 
Selecione o modo arcade e 
selecione FC Sega como o time 
adversário. Espere entre 15 a 30 
segundos e então chute a bola para 
fora para parar a partida. Vá para 
change players e Bean estará 
disponível. 


Música de Virtua Striker 1 
Selecione o modo arcade e então 
pressione Start + A para tocar a 
música de Virtua Striker na tela de 
seleção de time. 


SEVENTH CROSS 


Artwork bônus 
que o 
GD do 
jogo no 
drive de 
C D x í à 
ROM 
de qualquer computador e você 
encontrará imagens renderiza- 
das do game. 


Limpar tela de pause 
Se você pressionar X+Y 
enquanto o game está pausado, 


a tela irá ficar limpa, mas o game 
continuará pausado. 


PLAYSTATION 


Correr como Penta Penguin 
No menu principal, segure L1 + R1 
e pressione V, 5, À, V,€, À. 
4. Se você entrar com o código 
corretamente, ouvirá um som. 
Penta Penguin estará selecionável 
nos modos versus, arcade, time 
trial e battle. 


Correr como N. Tropy 

No menu principal, segure L1 + R1 
e pressione V, €, 5, 1, V, 5 (2 
vezes). Se você entrar com o 
código corretamente, ouvirá um 
som. Alternativamente, complete a 
fase "Roos Tubes" no modo time 
trial. N. Tropy pode ser habilitado 
com um tempo de 1.47.87 ou 
melhor. 


Correr como Ripper Roo 
No menu principal, segure L1 + R1 
e pressione >, O (2 vezes), V, 1, 
V, >. Se você entrar com o código 
corretamente, ouvirá um som. 
Alternativamente, vença a Red 
Gem Cup. 


Demo de Spyro 2: Ripto's Rage! 
No menu principal, segure L1 + R1 
e pressione V, O, À, >. 


Red Gem Cup 
Colete as quatro CTR coins 
vermelhas no modo adventure. 
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Green Gem Cup 
Colete as quatro CTR coins verdes 
no modo adventure. 


Correr como Papu Papu 
Vença a Green Gem Cup para 
habilitar Papu Papu. 


Blue Gem Cup 
Colete as quatro CTR coins azuis 
no modo adventure. 


Correr como Komodo Joe 
Vença a Blue Gem Cup para 
habilitar Komodo Joe. 


Yellow Gem Cup 
Colete as quatro CTR coins 
amarelas no modo adventure. 


Correr como Pinstripe 
Vença a Yellow Gem Cup para 
habilitar Pinstripe. 


Purple Gem Cup 
Colete as quatro CTR coins 
púrpuras (fases crystal) no modo 
adventure. | 


Correr como Fake Crash 
Vença a Purple Gem Cup para 
habilitar Fake Crash. 


Pista Turbo 
Colete as cinco gemas coletando. 
todas as CTR coins. | 


Scrapbook | 
Bata os recordes de N. Oxide no 
modo time trial para habilitar a' 
opção scrapbook no menu 
principal. 


Arenas de batalha bônus 
Complete o modo player arcade 
nas dificuldades easy, medium e 
hard para habilitar quatro novas 
arenas de batalha. A dificuldade 
easy habilita a "Parking Lot”, a me- 
dium habilita "The North Bowl" e a 
hard habilita a "Lab Basement”. 


PLAYSTATION 


PAINROW GIY 


Habilitar todas as portas 
Pause o 
game e 
então 
segure 
L1 e 
pressio- 
e A. 
[](2ve- 
zes), À. X O, [], À. 

Todos os mapas 
Pause o game e então segure L1 
e pressione X, O, [], À (2 vezes), 
O,X. 


Energia completa para o time 
inteiro 
Pause o game e então segure L1 
e pressione À (2 vezes), X, O (2 
vezes), X, [ ] (2 vezes). 


Reféns não podem ser mortos 
Pause o game e então segure L1 
e pressione O (2 vezes), [ ], À, X, 
AXO. 


Ver seqiiência final 
Pause o game, segure L1 e 
pressione [], À, [] (2 vezes), O 
(2 vezes), X, À. 


PLAYSTATION 
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“4 VU E lh 1º 
Todas as pistas 


Vá para "Time Trial" e entre com 
"YES" como um código de aces- 
so. Então, entre com "“LOTSO- 
FFEAR" como um código. 


Pista Alien (Dry River Valley) 
Vá para "Time Trial" e entre com 
"YES" como um código de aces- 
so. Então, entre com "ABDUCTI- 
ON" como um código. 


Pista Cartoon 
Vá para "Time Trial" e entre com 
"YES" como um código de aces- 
so. Então, entre com "TOONITUP" 
como um código. 


Pista Trick 
Vá para "Time Trial" e entre com 
"YES" como um código de aces- 
so. Então, entre com "MONKEY- 
BIKE" como um código. 


Pista Virtual Reality 
Vá para "Time Trial" e entre com 
"YES" como um código de aces- 
so. Então, entre com "JACKEDIN" 
como um código. 


Todas as upgrades 
Vá para “Time Trial" e entre com 
"YES" como um código de aces- 
so. Então, entre com "LOTSO- 
FGEAR" como um código. 


Todos os corredores 
Vá para "Time Trial" e entre com 
"YES" como um código de aces- 
so. Então, entre com "GOOBERS" 
como um código. 


Modo Mirror 
Vá para “Time Trial" e entre com 
"YES" como um código de aces- 
so. Então, entre com "EDOMROR- 
RIM" como um código. 


Modo Wire Frame 
Vá para "Time Trial" e entre com 
"YES" como um código de aces- 
so. Então, entre com "TIREFRA- 
ME" como um código. 


Baixa gravidade 
Vá para "Time Trial" e entre com 
"YES" como um código de aces- 
so. Então, entre com "BIGFLOA- 
TER" como um código. 


Pistas de Elite 
Selecione "Trick Trail" no menu 
principal. Quando o menu de orga- 
nização de bike aparecer, selecio- 
ne "Quit To Menu". Então, selecio- 
ne "Single Race" no menu princi- 
pal para acessar as pistas de elite. 
Nota: se você colocar o cursor so- 
bre pro tracks, o processo inteiro 
terá que ser repetido. 


STAR WARS: YODA 
STORIES 


Passwords para as fases 

Fase Password 
2 XKJ 
3 GJP 
4 TDM 
S) WTM 
6 ZBV 
Tí QTC 
8 TGR 
9 VDP 

10 BFG 

11 

12 

13 

14 

15 


FNP 
STJ 
FTG 
BLP 
YSF 
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DREAMCAST 


Tela de password 
Entre na tela de options, selecione 
"Game Status”, coloque o cursor 
sobre um personagem e pressio- 
ne L + R. Remova o VMU(s) do 
controle(s) para habilitar os códigos 
para serem usados uma vez. 


Fases do Vigilante 8 original 
Entre com "OLD LEVELS" como 
uma password para habilitar todas 
as fases do game Vigilante 8 origi- 
nal. 


Carros mais leves 
Entre com "HI CEILING" como 
uma password para diminuir o 
peso do seu carro e pairar mais alto 
que o normal. 


Nenhum icone de fixação de roda 
Entre com "DRIVE ONLY" como 
uma password. 


Ver todas as sequências finais 
Entre com "LONG MOVIE" como 
uma password para ver todos os 
finais em uma sequência contínua. 


Desabilitar todos os códigos 
Entre com "NO CODE" como uma 
password. 


Remover as passwords salvas no 
VMU(s) 
Carregue seu saved game no con- 
trole 2 e comece um two player 


game. As passwords serão 
desabilitadas. Então, salve o game 
atual sobre o saved game prévio 
usando o controle 2. 


Mudar a visão do veículo 
Segure B e pressione Y. 


DREAMCAST E N64 


Personagens bônus 
Complete as seguintes tarefas para 
habilitar cada personagem no 
game: 


Coyotes 

Lord Clyde: Complete todos os 
objetivos no modo quest com Nina 
Loco, Molo e Dallas 13. 

Obake: Complete todos os objeti- 
vos no modo quest com Lord Clyde. 
Boogie: Complete todos os obje- 
tivos no modo quest com Obake. 
Nota: você não pode jogar o modo 
quest com Boogie. 


Vigilantes 

Houston: Complete todos os ob- 
jetivos no modo quest com Sheila, 
John Torque e The Flying All-Star 
Trio. 

Convoy: Complete todos os obje- 
tivos no modo quest com Houston. 
Dave's Cultsmen: Complete todos 
os objetivos no modo quest com 
Convoy. 


4 Caravelle RV 


Nota: você não pode jogar o modo 
quest com Dave's Cultsmen. 
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es 


Drifters 
Chassey Blue: Complete todos os 
objetivos no modo quest com 
Astronaunt Bob O, Garbage Man e 
Agent R. Chase. 

Padre Destino: Complete todos os 
objetivos no modo quest com 
Chassey Blue. 

Dusty Earth: Complete todos os 
objetivos no modo quest com Pa- 
dre Destino. Nota: você não pode 
jogar o modo quest com Dusty 
Earth. 


ATAQUES ESPECIAIS 


Interceptor Missiles 

Ataque 1: 45, 15, V, Machine Gun 
Ataque 2: 1, 1º, 1, Machine Gun 
Ataque 3: 1, 1º, >, Machine Gun 


Bull's Eye Rockets 

Ataque 1: 18, Ny, , Machine Gun 
Ataque 2: 1, Ny, 4º, Machine Gun 
Ataque 3: 1º, V/, >, Machine Gun 


Sky Hammer Mortar 

Ataque 1:v, Ny, , Machine Gun 
Ataque 2: Ny, Ny, 4», Machine Gun 
Ataque 3: Ny, VV, >, Machine Gun 


Brusier Cannon 

Ataque 1:=v, 1º, V, Machine Gun 
Ataque 2: Ny, 4º, 4, Machine Gun 
Ataque 3: , 1%, >, Machine Gun 


Roadkill Mines 

Ataque 1: €, >, Vy, Machine Gun 
Ataque 2: €, 5, 15, Machine Gun 
Ataque 3: €, >, >, Machine Gun 


Brimstone Burner 

Ataque 1: >, €, Ny, Machine Gun 
Ataque 2: 5, €, 1º, Machine Gun 
Ataque 3: >, €, >, Machine Gun 


Conception 
E) 


“GRAND o AUTO 


Pular episódio 
O truque seguinte avança o game 
para o próximo episódio da fase 
atual. Morra ou fique preso até não 
sobrar nenhuma vida. Quando a 
tela que exibe seu stats aparecer, 
pressione A para reiniciar e use O 
mesmo personagem. O próximo 
episódio na fase será destravado. 
Repita este procedimento para ha- 
bilitar todas as fases. Nota: Uma 
vez que você começa o próximo 
episódio, deve pausar o game e 
pressionar o botão B para a fase 
ser gravada na memória. 

Selecionar fases 
Renomeie qualquer personagem 
como "LEVELS" para destravar 
todas as cidades. Alternativamen- 
te, renomeie qualquer persona- 
gem como "WENDY”. 

Munição infinita 
Renomeie qualquer personagem 
como "FULL". 

Personagens secretos 
Renomeie a personagem "KELLY" 
como "SUMNER" para habilitar os 
produtores do game. 


TOY STORY 2 


Invencibilidade 
Quando "Press Jump" aparecer 
na primeira tela, rapidamente 
digite "alakazam”. 


Modo slow-motion 
Pressione [F2] para pausar o 
game e então coloque o cursor 
sobre a opção "Continue". Se- 
gure [Enter] para avançar o 
game frame por frame. Repeti- 
damente segure [Enter] para jo- 
gar em slow-motion. 


FIGHTING FORCE 2 


Complete o game e então volte 
para a tela com as opções "Start 
Game", "Load Game" e 


" H " fi É à 
piora UE NOT Seleção brasileira de 1970 


Na tela de seleção de time, 
pressione R1(3 vezes), >. 


Jogadores de todos os tempos 
No menu principal, pressione L2 (3 
vezes), >. 


Melhores jogadores 
italianos (Azzuri) 
No menu principal, pressione L2, 4» 
(2 vezes), 5. 


é GAI ME E BOY SEE it AG 
WORMS ARMAGEDDON 
Passwords para as fases Fruit 1451 
Fase Password Alien 3644 
Jungle [nota] 2512 Circuit 4333 
Cheese [nota] 2563 Medieval 6316 
Medical [nota] 1655 Nota: fase padrão não requer 
Desert [nota] 4216 código. 
Tools 5226 
Egypt 1245 Legenda: 
Hell 2643 1: minhoca esquelética 
Treehut 4136 2: minhoca pink 
Garden 5413 3: dinamite 
Snow 3266 4: minhoca vermelha 
Constyrd 2255 5: banana bomb 
Pirate 3631 6: minhoca azul 


e TIONAL TERRA 


[UE : 


CONSTYRO 2255 
ejejelo] 


CIRCUIT 


Ti 
Cir ANN 
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PLAYSTATION 


TOMMI MAKINEN 
WORLD RALLY 


CHAMPION 
Ônibus 
Entre com “STRANGE” como um 
nome de jogador. Então, seleci- 
one a opção “Cheats” no menu 
principal. 


Dual shock sempre vibrando 
Entre com “THRILLS” como um 
nome de jogador. Então, seleci- 
one a opção “Cheats” no menu 
principal. 


Cursos Mirror 
Entre com “MIRROR” como um 
nome de jogador. Então, seleci- 
one a opção “Cheats” no menu 
principal. 


Mais dinheiro 
Entre com “ Money ” como um 
nome de jogador, onde quer 
dizer espaço. Então, selecione a 
opção “Cheats” no menu princi- 
pal. 


Peugeot 
Entre com “PEUGEOT” como um 
nome de jogador. Então, seleci- 
one a opção “Cheats” no menu 
principal. 


Modo Rally Jeunes 
Entre com “FFSA” como um 
nome de jogador. Então, seleci- 
one a opção “Cheats” no menu 
principal. 


CABELA'S BIG GAME 
HUNTER 2 


Ver coordenadas da arma 


Quando estiver pronto para ati- 
rar, pressione [Alt] + [Ctrl] + T. Ati- 
re para exibir as coordenadas 
da mira no formato X-Y. Use as 
teclas cursoras para ajustar as 
coordenadas até fixar em 0-0. 


Mais tempo de caça 

Volte para o acampamento antes 
das 8:00 p.m. Então, vá para o 
chalé, volte para o acampamen- 
to e então volte para o chalé no- 
vamente para avançar o tempo 
até que seja mais de meia-noite 
e ter mais tempo para caçar. 


Cheat Codes 

Durante o jogo, entre com um dos 
códigos seguintes para ativar a 
função correspondente: 
Habilitar boxes [nota] 

[Alt] + [Ctrl] + B 
Auto câmera 

[Alt] + [Ctrl] + C 
Exibir frame rate 

[Alt] + [Ctrl] + F 
Energia cheia 

[Alt] + [Ctrl] + H 
$2.000 na tela de catálogo 

[Alt] + [Ctrl] + M 
Modo Magnify 

[Alt] + [Ctrl] + V 
Alternar visão do rifle 

[Alt] + [Ctrl] + J 
Alternar raio 

[Alt] + [Ctrl] + L 
Alternar chuva 

[Alt] + [Ctrl] + R 
Alternar neve 

; [Alt] + [Ctrl] + S 

Alternar vento 

[Alt] + [Ctrl] + W 
Nota: caixas amarelas são as pos- 
síveis localizações de animal; cai- 
xas verdes são animais. Caixas 
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verdes no video indicarão a zona 
de matança. 


O.D.T. 

50 vidas 
Pause o game e pressione À, 
15,O, >, Select, []. 


Desabilitar energia do inimigo 
Pause o game e pressione À, 


[5 O,Ã, O. 


Vidas extras 
Pause o game e pressione 1», O, 
>, Select, [ ]. 


Munição completa 
Pause o game, pressione €, 5, 
4, vv, O+T] e você irá ter as 
quatro armas com munição com- 
pleta. 


Experiência completa 
Pause o game e pressione O, 
À. L1,L2,R1, Select. 


Energia completa 
Pause o game, pressione €, 5, 
€,> + [Je sua energia será 
restaurada. 


Mana completa 
Pause o game, pressione €, 5, 
€,5,+ O e você terá mana 
completa para lançar magias. 


Jogue como Karma 
No menu principal, pressione R1, 
R2; [25 


Jogue como Sophia 
No menu principal, pressione L1, 
L2, R2, R1. 


Upgrade para abilities 
Pause o game e pressione []], 
O, À. Select, €. 


Upgrade para magia 
Pause o game e pressione R1, 
EI; R2;L2;€55, 1, NV: 


Upgrade para arma 
Pause o game e pressione R1, 
EARZ LES AN. 


Tela de password 
Entre na tela de options, selecione 
“Game Status", coloque o cursor 
sobre um personagem e pressio- 
neL+R. 


Opção ultra rez 
Nota: este código requer o 
expansion pak de 4MB RAM. Entre 
com "GO MAX REZ” como uma 
password. 


sa Fogo rápido 
Entre com "RAPID FIRE" como 
uma password para remover a de- 
mora quando atirar. 


Carros velozes 
Entre com "MORE SPEED" como 
uma password. 


Carros mais pesados 
Entre com "GO RAMMING" como 
uma password para aumentar o 
peso de seu carro e a habilidade 
em batidas. 


Super mísseis 
Entre com "BLAST FIRE" como 
uma password para aumentar o 
dano dos mísseis. 


Carros mais leves 
Entre com "HI CEILING" como 
uma password para diminuir o 
peso do seu carro e pairar mais alto 
que o normal. 


Ação rápida 
Entre com "QUICK PLAY" como 
uma password para habilitar uma 
característica aleatória de ação 
rápida de arcade. 


Atrair inimigos 
Entre com "UNDER FIRE" como 
uma password para ter três inimi- 
gos atacando simultaneamente. 


Modo Slow-motion 
Entre com "GO SLOW MO" 
como uma password. 


Sem inimigos no modo arcade 
Entre com "HOME ALONE" como 
uma password. 


Sem gravidade 
Entre com "NO GRAVITY" como 
uma password para reduzir a gra- 
vidade para o ponto que seu carro 
irá quase flutuar quando acontecer 
uma colisão. 


Suspensão alta 
Entre com "JACK IT UP" como 
uma password. 


Ver todas as sequências finais 
Entre com "LONG MOVIE" como 


gamers(Dedescala.com.br - GAMERS 25 


uma password para ver todos os 
finais em uma sequência contínua. 


Mesmos carros no modo 
multi-player 
Entre com "MIXED CARS" como 
uma password para permitir que 
mais de uma pessoa selecione o 
mesmo carro no modo multi-player. 


Rodas grandes 
Entre com "GO MONSTER" como 
uma password. 


Nenhum ícone de fixação de roda 
Entre com "DRIVE ONLY" como 
uma password. 


Desabilitar todos os códigos 
Entre com "NO CODE" como uma 
password. 


PLAYSTATION 
VANDAL HEARTS 2 
Advanced Mode 
Na tela "Press Start”, pressione ra- 
pidamente 7º (2 vezes), V (2 ve- 
zes), €, >, €,5,L1,R1 nocon- 
trole 2. Se você entrar com o códi- 
go corretamente, a mensagem 
"Advanced Mode" irá aparecer no 
canto. Este modo deixa o game 
mais difícil. Este código é revelado 
no game quando este é completa- 
do com 100% de armas e com o 
melhor final. Espere aproximada- 
mente cinco minutos após a tela 

“The End" para ver o código. 


PLAYSTATION 
ARMORED CORE-PROJECT 
PHANTASMA 


Códigos feitos e testados no Game Shark 
versão 3.2 
Cashinfinnto su 8003BCD2 0020 


Energia infinita ........................ 80042506 CB20 


Armor infinita (apenas para o modo Arena) 

ENE PON CS DE EA ra NR a D0041578 0001 
andas aaa SO VA TE a a 800734F0 CD5A 
Ammo infinita para o braço direito 

SA ANDO op SEP A O CORE RR A A 800427D8 03E7 
Ammo infinita para arma traseira 

SELO asda aa Res VR VRE AR ea aa CR 80042816 0064 

PCR, poun o ngai se seo er 80042854 0064 

Ter todas as cabeças .............. 800342F0 0101 

ÉS qa DnEs ASS apa DR SAR 800342F2 0101 

OEA MERSAA ap UE dr RO 800342F4 0101 

E CDI ii E Ra 800342F6 0101 

BABA O SU AR co GA a 800342F8 0101 

Ter todos os cores................... 80034302 0101 

PRP CRE DEAD O SUS AA e a CSA, E ol AR 80034304 0502 

Ter todos os braços................. 3003430D 0001 
Ra anta ndo CO Pe ND EA a a RO a 8003430E 0101 

ERR qa ÇE DE Sera OE 80034310 0101 

anvo anna ass nda RE SP UR SA 80034312 0101 

DD Era a USER po pesa To ro UTAD mae e 30034314 0001 

NET Ra O AS RS a ma 30034319 0001 

so dg ne on di 8003431A 0101 

ERRAR ndo ad Ad no OCR 8003431C 0101 
on PRa dades ARA RS CARR quê mae E SENADO 8003431E 0101 

RERUA O So ni e SR sd ES eo SN 80034320 0101 

Ter todas as pernas................. 30034325 0001 

PD PER EAD ERR re RT 80034328 0101 

Po NEAR a RR o ao 8003432A 0101 

EDER nen ENA Pp DRDS dE ne ça Le A 3003432D 0001 
E DR LARES ORE IS OE aaa AR RL fa 3003432F 0001 

E NR. RADAR Se o RR 80034330 0101 

PERSDCE EE Ra A O AR a A AR 80034332 0101 

Atom EN RAS DRE EAD a 30034335 0001 

BERGURDRO DER o RD 80034336 0101 

ERRO PRA NRO GUNS o ap ES DRE 30034338 0001 

ERROU PS SRBR E ani CR DR RS a 8003433A 0101 

DE CRdGoRis E 0 cpa SS LAR POSAR 3003433C 0001 
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an vogais de PO DEV ore AR 80034340 0101. 
Dai CRS nao O PAO RT 30034343 0001. 
Ter todos os geradores ........... 3003434D 0001 
FREE AES Sea AR e E PER REC O 8003434E 0101. 
ERR SUSaNADE GRSA SR o asi Ns RDaR 80034350 0101. 
ER e RR Ra E Da 80034352 0101. 
DRE somali oo UNA 80034354 0101. 
Tertodos'os FCS ......:............. 8003435C 0101 
o o o oi O 8003435E 0101 
ERR RRERRRINRES qo cito Es ASSES 80034360 0101 
go ste orA is SARRO LA RR 80034362 0101 
DESA 35 207 7 ve ASSAR DES 80034364 0101 
Ter todas as partes opcionais . 8003436C 0101 
ES co rod E RENDA 8003436E 0101 
ReCSZde 22. to aero aim 2 RR 80034370 0101 
RRBdENdis 2, , peSinare AL EU 80034372 0101 
PRÉ E ra Soa Ra De 80034374 0101 
RENO Pen a PR 80034376 0101 
Ter todos os boosters.............. 3003437F 0001 
Apis dieta zac Tr JO E 80034380 0101 
Epa pende ore 8 ED 1 80034382 0101 
ERRAR DER LT ES = 1 (5 bo Ro 80034384 0101 
Ter todas as armas traseiras ... 3003438D 0001 
ESTA CAPS SR SR ap ss SE 8003438E 0101 
coco iES a ZÉ E o SEN 80034390 0101. 
ERSPAR Ra dE MERO E Oo RA pe 80034392 0101 
Grs senao ST O do aa .. 80034394 0101 
EIS RAR fosdbçes 8 (o Ce da 80034396 0101 
RARRRE DUDE o 717551 pç E cp RA 80034398 0101 
Bo RR DORES RSRS 8003439A 0101 
nda a Ra SOMBRIAS Sn den 8003439E 0101 
o na RBS RAR MNT O O o Sr 800343A0 0101 
DEE EE Rn Sade RR SUP DN RS 80034348 0101 
Roda SERRO BS O sat ria 800343AA 0101 
Eri = PRESS CR OSS 800343AC 0101 
EEE Se RAR Pc PA SRS NE 800343AE 0101 
io AsaDRR RSRS cia r EO REIS O DRDS nda 300343B0 0001 
SC e PER E PR PESO RRES mó 800343B4 0101 
EE Soma SO o re VA DU RR 800343B6 0101 
EA oa PRA 4 o DAR O 800343B8 0101 
[e OPEN RE RRDO CRDALAS AR dE RO a 800343BA 0101 
EDER POA ERR RD cano, URSS 800343C0 0101 
2 UR RR RR RED es 300343C2 0001 
Ter todas as armas do braço direito 
ER EE 300343C9 0001 


RR A reg 800343CA 0101 
SPRRARE RANCOR RR SR E RR 800343CC 0101 
DRESS SRS CORE Ceh eR  SGRE 800343CE 0101 
Ee nada oa Ra da a RS SN 800343D0 0101 
PEER op RR pp E e ai 800343D2 0101 
dE Aa SR RR O ESSE 800343D4 0101 
SER O gde ARCA EA ARES 800343D6 0101 
PRESS R Rc RR a SN ED 800343D8 0101 
PORRA VR a RPA RS 800343DA 0101 
Ter todas as armas do braço esquerdo 
BEPREREDA SRA E Rc grp ap e Map SAR 800343DC 0101 
PER Dead ba SN 800343DE 0101 
SECA DR a CAN ta SAC 300343E0 0001 
Armor infinita (apenas para as missões) 
araR pdbsa ce E RD RA 801E2F40 8000 
PLAYSTATION 
RAINBOW SIX 
Tempo Infinito ss. ass S00CBAF2 2400 
Energia infinita ....................... 8005518A 2400 
Ammo infinita ......................s. 80052BAE 2400 
Nac pi SRS E DDR Ma RR RS 800AE5B6 0063 
RR era SI a cas 800AE8EA 0063 
RR is 800AEC1E 0063 
Destravar todas as fases ....... 8007E7EO 0001 
2 Rn Er SR RR NE 80080B68 000D 
PLAYSTATION 
THRASHER: SKATE AND DESTROY 
Energia infinita ....................... 800DD6C2 2400 
Tempo infinito.................n. 800C3EA2 2400 
Max:SCOre-.....ccam doi 800B2434 FFFF 
O ponto infligido ao status global 
God ss das an SAVE ADE UNE e ET A 8008C94E 0000 
Destravar todas as fases ........ 800B248C 0B03 
PLAYSTATION 
40 WINKS 
Midas infinitas... 80013352 2400 
APANTINIO Mu rs 8002B8CE 2400 
Euas infinitas = cs 8003280E 2400 
Ze sinfintoss 8001326E 2400 
Costume Time infinito............... 8002C452 2400 
Max Tokensi ss ao 800B06B4 0064 
MaxCodgs sena es 800BOGAA 0064 


Todas as Dreamkeys .............. 8009059C FFFF 


PLAYSTATION 
CRASH TEAM RACING 
Necessário Game Shark 2.2 ou superior 

Destravar tudo ............ e. 50000302 0000 
Dire SPEA PRN SAR PRO UR 8008EGEC FFFF 
Completar o modo Adventure rapidamente 

DPS APR RAS DRC AU DO NL 50000402 0000 
ERR RP RDNS E REALE a 8008FBA2 FFFF 

Demo de Spyro 2: Ripto's Rage! 

Vidas infinitas “se ee 8006309C 0063 
Energia infinita 80066C70 0003 


PLAYSTATION 
FIFA 2000: MAJOR LEAGUE 


SOCCER 

Score O para time da casa....... 80032514 0000 
Score 99 para time da casa..... 80032514 0063 
Modificador de score para time da casa 

Po DR ça Re AERARRD A SD 80032514 002? 
Score 0 para time visitante....... 80032518 0000 
Score 99 para time visitante..... 80032518 0063 
Modificador de score para time visitante 

asas do vo eU Idea GINO A can RE AR 80032518 002? 


PLAYSTATION 
NEED FOR SPEED-V-RALLY 


Códigos feitos e testados no Game Shark 
versão 3.2 
Créditos infinitos .................... 800BACA4 0009 
Modificador de tempo ............ 8010CDT7C 2927292 
DEIRCRC e ssntao nano sSada Nao RE CR 8011C790 22929 
Parar o cronômetro ................ 800208EC 0010 
rd ARA ER ER RR 800208EE 3C01 
SERRO ANNE RU nO va pa da AR O RENO 800208F4 0824 
ado apa nn aT e AR o RT a A 800208F6 0023 
ESPEP E Dc Ps R A RARA 800208FC 0002 
EA RR ei ao ER ORE An 800208FE 1020 
Tempo infinito; ce 80020982 2400 
Dígitos que acompanham o código 
modificador de tempo 


1440 - Sol 14AO - Nublado 
1460 - Chuva 14C0 - Manhã 
1480 - Neve 14E0 - Noite 
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Vidas infinitas -=..-s. amasse D0009E10 0003 
RCE ARA AA RR GRE 80015B3E 2400 
RE ABRE 210 q EUROS ORAR DO009E10 0004. 
ERRO SME SMPRIRER o, ne A AG 80015B56 2400 
ERR Da ANE 21 EC de SORCERER DO009E10 0005 
Ser U LA O RN dA GA DE aaa 80015BOE 2400 
tada e bnsp RA ER es ORAR O dE DO0009E10 0006 
CORE MEDE Ro DOIS R SRA CORE GOOD can 80015D5A 2400. 
RO RAR O é RR da D0009E10 0007. 
DEE AN RR AEE DAR NR ara 80015B4E 2400 


Nota: para usar os códigos seguintes no 
Game Boy Color você deve ter um Game Shark 
versão 2.1 ou superior. 
GAME BOY 
GRAND THEFT AUTO 


GAME BOY 
STAR WARS: YODA STORIES | 


GAME BOY 
HOT WHEELS: STUNT TRACK DRIVER 


“GAME BOY 
THE NEW ADVENTURES OF MARY 
KATE AND ASHLEY 


GAME BOY 
POWER QUEST 
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Dis wa > cm 
GAME BOY 
WWF WRESTLEMANIA 2000 |. 


1 cam aner 


NINTENDO 64 
MARIO PARTY 2 
Enable Code (deve ser ativado) 
PER RR ACE AE UE RD RR ici F10ADD80 2400 
Personagem esquerdo superior 
Pressione o botão do GS para 99 Coins 


PS OS ae Pe PANOS ER CNP 890FD2C8 0063 
Pressione o botão do GS para O Coins 

PRI AO Jo nd Ne RR nad og 890FD2C8 0000 
Pressione o botão do GS para modificar Coins 
DRE o as Ra ENTE 890FD2C8 002? 
Pressione o botão do GS para 99 Stars 

Pad SR Ta a cias 890FD2CE 0063 
Pressione o botão do GS para O Stars 

AD Ad antes GR SEA SS Semana 890FD2CE 0000 
Pressione o botão do GS para modificar Stars 
CR NM RSRS GD ta aa 890FD2CE 007? 
RollsdO so 800DF4C5 000A 
Modificador de Rolls .............. 800DF4C5 007? 
Modificador de item pego ...... 800FD2D9 007? 

Personagem direito superior 

Pressione o botão do GS para 99 Coins 

CSA RSS NOS SÃO Rn Je RaR NO 2a O 890FD2FC 0063 
Pressione o botão do GS para O Coins 

Rd SUA SS REA o NaN OA La 890FD2FC 0000 
Pressione o botão do GS para modificar Coins 
E UERR UR ER ARCADE pa 890FD2FC 0092? 
Pressione o botão do GS para 99 Stars 

A AD O O canoa RR EL sa cue nao 890FD302 0063 
Pressione o botão do GS para O Stars 

DE TANIN DO SRI SRT SOON 890FD302 0000 
Pressione o botão do GS para modificar Stars 
EE O RAR ERRA EEE SE ISEN E 890FD302 007? 
Rolls 10455 5225. ee 800DF511 O000A 
Modificador de Rolls .............. 800DF511 002? 
Modificador de item pego ...... 800DF30D 007? 


Personagem inferior esquerdo 
Pressione o botão do GS para 99 Coins 
BREAST Paio VA PR 890FD330 0063 


Pressione o botão do GS para O Coins 


SERPA ORAS SOR a Re a 890FD330 0000 
Pressione o botão do GS para modificar Coins 

Eta E DOS o PENSE Papa a ROAD A 890FD330 007? 
Pressione o botão do GS para 99 Stars 

RA Os RAE QUE DR Ro 890FD336 0063 
Pressione o botão do GS para O Stars 

NDA ATE SORRIR da RR aÃ GE o es 890FD336 0000 
Pressione o botão do GS para modificar Stars 

cics RE Pa RO VR A A 890FD336 007? 
Rolls O ssa es 800DF55D 000A 
Modificador de Rolls .............. 800DF55D 007? 


Modificador de item pego ...... 800FD341 00797 
Personagem inferior direito 

Pressione o botão do GS para 99 Coins 

BERNA RR DER NOLL da caio gama 890FD364 0063 

Pressione o botão do GS para O Coins 

E RNP ER RD A 890FD364 0000 

Pressione o botão do GS para modificar Coins 

ERES a GRU O) dopro nau isa Nao eai ed 890FD364 007? 

Pressione o botão do GS para 99 Stars 


ERR SIA PPS VS algo ese NN aca Gabo 890FD36A 0063 
Pressione o botão do GS para 0 Stars 

o rapto PEDRA PPREDOE 890FD36A 0000 
Pressione o botão do GS para modificar Stars 

RR sem 890FD36A 002? 
DE TÉO Li te Pe PRP 800DF5A9 000A 
Modificador de Rolls .............. 800DF5A9 0077 


Modificador de item pego ...... 800FD375 007? 
Dígitos que acompanham os códigos 
À modificadores de itens 
00 - Mushroom 05 - Warp Block 
01 - Skeleton Key 06 - Golden Mushroom 
02 - Plunder Chest 07 - Boo Bell 
03 - Bowser Bomb 08 - Bowser Suit 
04 - Dueling Glove 09 - Magic Lamp 


NINTENDO 64 
LEGO RACERS 
Habilitar todas as pistas e peças 
ERRA E suo o voa nan 812576D4 FFFF 
BRR RREO oo sons esa 812576D6 FFFF 
Códigos para o modo Circuit 
Modificador de pontos para 1º personagem 
RR unos 812550A2 29279 


Mi 
AN Mo 


6) 6 BM À PIN 
E ES ESTA 


a DA 


, 2 eh 
a o 
Mia Ra 


Modificador de pontos para 2º personagem 
Do bot RN a ERR RS 81255046 27792 
Modificador de pontos para 3º personagem 
DN POBRES ONCE ta AR RAR EE 812550AA 272979 
Modificador de pontos para 4º personagem 
RE A Ea da  GURR 812550AE 29299 
Modificador de pontos para 5º personagem 
dc Eos RIA DA Dó DS SENSO E 812550B2 292929 
Modificador de pontos para 6º personagem 
ENCERRA Ss D0 o NS OE ERRO A 812550B6 2779? 


NINTENDO 64 
KOBE 
BRYANT IN NBA COURTSIDE 


Códigos feitos e testados no GS versão 3.20 
Requer keycode de Diddy Kong 

Enable Code (deve ser ativado) 

Sm (ser AA de LS MONS À DE000400 0000 
a NS PU OR A OE DR EE000000 0000 
Master Bryan's Activator 1 Pf1 DO0E5150 007? 
Master Bryan's Activator 2 Pf1 DO0E5151 002? 
Master Bryan's Dual Activator P1 

CEEE RS AR CRER RESP SR D10E5150 007? 

Códigos para o time da casa 


Modificador de placar ............ 813F4CA6 27277 
Modificador de FG ................. 813F4CAA 292929 
Modificador de Max FG ......... 813F4CAC 7929297 
Modificador de 3P ............ ..... BG 13F4CAE 29929? 
Modificador de Max 3P .......... 813F4CBO 2729797 
Modificador de FT.................. 813F4CB2 27797 
Modificador de Max FT .......... 813F4CB4 292992 
Modificador de AST ............... 813F4CB6 2729797 
Modificador de STL. ............... 813F4CB8 72297 
Modificador de BLK................ 813F4CBA 22929? 
Modificador de Max REB ....... 813F4CBC 7979797 
Modificador de REB .............. 813F4CBE 2292? 
Modificador de PF ................. 813F4CCO0 29279? 
Modificador de TO ................. 813F4CC2 292979 


Turbo infinito para 1º personagem 

ARES MBC PR E RE NE O 81121D12 0100 
1º personagem sem turbo ...... 81121D12 0000 
Turbo infinito para 2º personagem 

E ca St Vo do EAR ARA A 81121EEE 0100 
2º personagem sem turbo .....81121EEE 0000 
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EO OE ERES De or 


PE CPE EC IE VE dão qs  D O OMPNANPR AA 


2.0. 


PPA 


Turbo infinito para 3º personagem 

BOPSICA, pen PENA a 811220CA 0100 
3º personagem sem turbo ...... 811220CA 0000 
Turbo infinito para 4º personagem 

PARE VA REA ERR RS A SUS 81122246 0100 
4º personagem sem turbo ...... 811222A6 0000 
Turbo infinito para 5º personagem 

EP ERNSS RES SBo pe de PS ER RS 81122482 0100 
5º personagem sem turbo ...... 81122482 0000 


Intervalos infinitos ................... 803F4CA4 0009 
Sem intervalo ................. 803F4CA4 0000 
Códigos para o time visitante 
Modificador de placar ............ 813F1926 22792 
Modificador de FG ................. 813F192A 29992 
Modificador de Max FG ......... 813F192C 29297 
Modificador de 3P ................. 813F192E 272992 
Modificador de Max 3P .......... 813F1930 27929? 
Modificador de FT.................. 813F1932 27992 
Modificador de Max FT .......... 813F1934 279292 
Modificador de AST ............... 813F1936 27929? 
Modificador de STL ............... 813F1938 229292 
Modificador de BLK ............... 813F193A 2999? 
Modificador de Max REB........ 813F19I3C 29799 
Modificador de REB .............. 813F193E 299297 
Modificador de PF ................. 813F 1940 22792 
Modificador de TO ................. 813F1942 2299 


Turbo infinito para 1º personagem 
PECA EANES SO o ES SGAN RR E 8112265E 0100 
1º personagem sem turbo ...... 8112265E 0000 
Turbo infinito para 2º personagem 
ARS PRORSREU LS RAP ER E 8112283A 0100 
2º personagem sem turbo ...... 8112283A 0000 
Turbo infinito para 3º personagem 
Rato PTE RA PS ER DR MR de a 81122416 0100 
3º personagem sem turbo ...... 81122416 0000 
Turbo infinito para 4º personagem 
DR To ES RA SRI SO a 81122BF2 0100 
4º personagem sem turbo ......81122BF2 0000 
Turbo infinito para 5º personagem 
DRE Da TARSO usa A A REAR cpa 81122DCE 0100 
5º personagem sem turbo ..... 81122DCE 0000 
Intervalos infinitos ................... 803F 1924 0009 
Sem intervalos ...................... 803F 1924 0000 
Códigos variados 
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Shot Clock infinito .................. 

Aperte botão do GS para modificar tempo 

nomala sara seg cc ane nes ar as de 8912AAMA 29279 

Habilitar times secretos ......... 81143222 0100 
Dígitos para os códigos 
modificadores de tempo 

1500 - 3 minutos 3F40 - 9 minutos 

2A20 - 6 minutos 5460 - 12 minutos 


NINTENDO 64 - 
WWF WRESTLEMANIA 2000 


Códigos feitos e testados no Game Shark 
versão 3.20 
Enable Code (deve ser ativado) 

ESSE VE Rus coro NS o PR ae OR F10376E0 2400 
Master Bryan's Activator 1 P1 . DO057210 002? 
Master Bryan's Activator 2 P1 . DO057211 002? 
Master Bryan's Dual Activator P1 

2 nte vo pa dA RR cd a (Vs D1057210 0092? 


P1 com Max Spirit................... 801671F5 00FF 
P1 sempre com Normal Spirit . 801671F5 0032 
Pi som SPintE A a ao 801671F5 0000 
P2 com Max Spirit................... 80167689 00FF 
P2 sempre com Normal Spirit . 80167689 0032 
P2:sem:Spiftitá;.i.smee.-npemonieatnaa 80167689 0000 
P3 com Max Spirit................... 80167B1D 00FF 
P3 sempre com Normal Spirit . 80167B1D 0032 
P3 sem Spirit. Sn 80167B1D 0000 
P4 com Max Spirit................... 80167FB1 O0FF 
P4 sempre com Normal Spirit . 80167FB1 0032 
P4 sem Spirilos sos ca 80167FB1 0000 


Pontos infinitos para Create-A-Wrestler Attribute 
Rasa Sa PR anda CA dy ac 8011A81B 001E 
Ter todos os personagens ...... 8109ED5A FFFF 
Códigos modificadores de armas 
Ps Do ea Aero ade  7o 81167236 0300 
REA DOES DRE DEAR DEAL SBEC SA Vea 81166D90 27797 
Polas RPE PAS Do ad ão nado pes SAE 81166D92 0000 
CU nE BRA ara aan da 7 e 80166E50 0000 
DZ sta do rapa cine do 811676CA 0300 
er dL tea Va ga a Ga Doo Sac ea 81166DCO 2299? 
nodos e Uai ve có e E COR UNEa a PRA 80166DC2 0001 
RPA ri ERRO 80166E51 0001 
ES PSC RROR PIDE PENIS ROO ppa RR A 81167B5E 0300 
DA Sica EAR O SR ERAS 81166DFO 77229? 


Péjio 


RR A 80166DF2 0002 


80166E52 0002 
e PERSR PEER E TA OSS SR Sd ND 81167FF2 0300 
a Dev aÃ Usa Na Ao p BND a co 81166E18 2229 
81166E1A 0003 
PRP RR UNIR Ps SRA O SD RR 80166E53 0003 


Max Attribute 1 .................. 80114811 0032 
Max Attribute 2... 80114813 0032 
Max Attribute 3 ................. 80114815 0032 
Max Attribute 4... 8011A817 0032 
Max Attribute 5... 80114819 0032 
Sempre Special P1.................. 80167235 0004 
Sempre Special P2................. 801676C9 0004 
Sempre Special P3................. 80167B5D 0004 
Sempre Special P4................. 80167FF1 0004 


Códigos modificadores de tamanho 
Profundidade - P1 ................... 8105B138 2299 


atiram RA e sa 8105B14C 2779? 
Largura PA Ene ig 8105B160 2272? 
Perspectiva - P1 ......sas.o 8105B174 29299 
Profundidade - P2................... 8105B1F8 2229 
PAN IO [5 ES) po A Ri RR Pa 8105B20C 27729 
EaIQura Pins porta 8105B220 277? 
Perspectiva = P2 ..sesiserieseso 8105B234 2779 
Profundidade - P3................... 8105B2B8 2779? 
DRE ES 8105B2CC 799? 
ERRAR PS sl: 8105B2E0 292929 


Perspectiva - P3..................... 8105B2F4 22929 
Profundidade - P4................... 8105B378 7929? 
ARS PA ss SE is 8105B38C 7779 
Largura -P4.'. od 8105B3A0 2279? 
Perspectiva - P4 ..................... 8105B3B4 27797 
Timer sempre 00:00 ................ 81166F8A 0000 
Pins fáceis e submissions mais longos para P1 

801671F4 0064 
Pins fáceis e submissions mais longos para P2 

80167688 0064 
Pins fáceis e submissions mais longos para P3 

80167B1C 0064 
Pins fáceis e submissions mais longos para P4 

80167FBO 0064 


EEE CEEE SEREI 
EEE CEEE EERERSERERE EEE 
DEE EEE ERES ERREI 


EEE EEE ERREI EEE ERRO 


Dígitos que acompanham os códigos 
modificadores de armas 
0000 - Broom 0101 - Shovel 


0202 - Red And White 


0BOB - Suit Case 


Hockey Stick 0C0C - Stick 

0303 - Guitar ODOD - Head 

0404 - Night Stick 0E0E - Big Mallot 
0505 - Head OFOF - Black 

0606 - Black Hockey Microphone 

Stick 1010 - BaseBall Bat 
0707 - Bottle 1111 - Folding Chair 
0808 - 2x4 1212 - Board 

0909 - Big Purple 1313 - Stairs 

Sheet 1414 - Trashcan 
0AOA - White Jug FFFF - Anula 


NINTENDO 64 
BRUNSWICK CIRCUIT PRO 
BOWLING 


Códigos feitos e testados no Game Shark 
versão 3.20 

Master Bryan's Activator 1 P1 DO0A7724 0097? 
Master Bryan's Activator 2 P1 DO0A7725 009? 
Master Bryan's Dual Activator P1 

D10A7724 009? 
Modificador de frame (00-09). 80089ECF 007? 
20 pontos extras por frame 
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K-1 GRAND PRIX 99 


ei 


R 
tire 
N 


| 5 ip ) 


|] 


CONTINUA TUDO NA MESI 


CAINTHINVÃA IUVtS NH MESMAS: 


| K-1 Grand Prix é o terceiro título da Xing, mas 
| realmente é o mesmo jogo, de novo. Os gráficos melho- 
rados e as opções adicionais em K-1 The Revenge, o se- 
gundo jogo da série, foi o bastante para satisfazer os fãs 
de K-1, mas duas vezes a mesma coisa, já é demais. Os 
personagens mais bem definidos e as novas opções em 
| K-1GP não conseguiram esconder que o jogo realmente 
é o mesmo. Você ainda pode escolher entre vários mo- 
dos de jogo, incluindo Single Player, Tournament e Trai- 
ning. Também há o novo modo Career, que permite que 


você crie o seu 
| PLAYSTATI o N 


amna 


U 


| 
| 


MR 


| 
| 


Em 


4 O 
)' OI 


próprio Kickboxer. 
Infelizmente o sis- 
tema de criação é 
terrívelmente sim- 
ples e não ofere- 
ce muita varieda- 


ARS E ea 
Ses 2 A 
A Eee 


doi 


Suns SN 


O Uma má jogabili- 
dade & Não inova 
em nada em relação 
aos outros games 
da série 


DOM ATARI NOITES E NV AVE A RT 


o 
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de. O modo Career, permite que você lute de baixo do 
ranking até que seja o campeão supremo. Pelo caminho, 
você deve fazer muitos exercícios chatos para ganhar pon- 
tos e comprar novos golpes, que você pode usar durante 
uma luta. E é claro, você também pode escolher entre um 
dos 16 melhores kickboxer do mundo como: Andy Hug, 
Musashi e Ernesto Hoost. 
Jogabilidade, gráficos e som 
O controle deste jogo é o mesmo de seus anteces- 
sores: o D-pad controla seu | 
lutador, os botões de cima E 
fazem com que lutador 
mova-se para um lado e & 
outro, enquanto que os ou- 4 
tros botões fazem com que 
seu lutador execute golpes, 
socos, chutes, ataques es- 
peciais. Se você apertar 
cima ou baixo junto com um botão de ataque, você irá va- 
riar a força e tipo do ataque. No entanto a velocidade que 
este jogo roda, está muito mais devagar que os outros títu- 
los e isso faz de K-1 GP um jogo muito chato. Visualmente 
K-1 GP é uma melhora de seus antecessores. O framerate 
do jogo é rápido e bom. Os modelos dos personagens me- 
lhorou dramaticamente: não há mais polígonos de quadra- 
dões nos lutadores, agora estão bem redondos e repre- 
sentam bem a vida real. No entanto, a melhora nos gráfi- 
cos não podem esconder as mesmas e úQuas animações 
usadas para socos e chu- | 
tes. A animação dos perso- E 
nagens realizando os gol- 
pes são muito feias e fora 
da realidade. No departa- 
mento de som, os efeitos 
sonoros são decentes mas ; 
não autênticos. A música 
do jogo é boa e faz seu tra- 
balho, mas não passa disso. Infelizmente não há mais aque- 
le som do Van Halen's Running With the Devil como no 
último K-1. Por fim K-1 GP é na maior parte o mesmo que o 
original. Sim, os gráficos estão 
melhores e o jogo tem mais op- 
ções, mas para qualquer um que 
E já jogou o primeiro K-1 não verá 
BE muitas diferenças. Se você não 
jogou nenhum jogo do K-1 e está 
E curioso sobre o K-1 GP, não de- 
E veria estar. O esquema de con- 
Ea | | trole do j jogo está inferior a qual- 
| quer jogo de luta ou boxe do ano 
| passado. Mas se quiser conhe- 
cer o primeiro, K-1 Revenge, ele 
é um pouco mais rápido e mais 
? divertido. 


| 
| 
| 


NCAA MARCH 
MADNESS 


Este jogo faz tantas coisas, que você pode 
ficar certo de que até os fãs de games de basque- 
te (de video game), que não ligam para esportes de colé- 
gio, podem tentar jogar uma única vez (e gamar) para sa- 
ber qual é a experiência que podem ter. Os comandos, a 
linteligência Artificial (IA), e a apresentação em geral são 
muito boas; a EA Sports se superou, pois NMM2000 tem 
mais opções até mesmo que o NBA Live 2000. O jogo ofe- 
rece muito para os fãs de basquete de colégio. 

Para começar, tem mais de 150 divisões de times 
|, 16 times de mulheres, mais 20 dos melhores times de 
basquete de colégio já visto, incluindo os 64UCLA Bruins, 
os 83 North California Tar Heels, e os 91 UNLV 
Runnin'Rebels. Ao todo, o jogo traz mais de 200 times, e 
cada qual tem seu livro de jogo (playbook) específico, esti- 
los e músicas de luta (... num jogo de basquete”). Você 
pode usar qualquer time para o torneio ou para um jogo 
rápido. O modo Dynasty permite que você use o mesmo 
time por várias temporadas, e recrutar jogadores por todo 
o país. Há milhões de características para mexer no time, 
a mais notável é o número de jogadores sem mistura que 
você pode chamar. 

Uma das melhores coisas sobre MM2000 é como 
você pode ajustar cada opção simples — do geral do jogo, 

T == RE velocidade e dificul- 
E dade de fazer uma 
cesta. Você fica ha- 


ADIA 


1 O Visual bonito, W 
empolgante e muito 
divertido 


O Os controles ain- 
da estão um pouco 
presos nas jogadas 
decisivas (principal- 
mente) 


: 


NCAA MARCH MADNESS 2000 


bilitado a mudar tantas coisas que um fã poderá configurar 


O jogo do jeito que quiser. As manhas de jogada são bem 
parecidas com o título do ano passado, com a adição do 
que aEA chama de “Controle dinâmico da bola” realmente 
muda o jogo: Movimentos como crossovers, stutter steps, 


e spins que eram 
feitos com um bo- 
tão, agora você 
pode fazer um mo- 
vimento específico 
a qualquer momen- 


to, isto é, claro que leva algum tempo para ser usado, mas 
quando você faz, o level de controle da bola em seu poder 
é muito bom. 

AA dos times controlados pelo computador faz 
bastante erros, erra lança- Er Re e 
mentos em qualquer dificulda- [MMA og E 
de. Mas nas opções mais difi- 
ceis do jogo, o computador faz | 
decisões de som — mas não 
é perfeito. MM2000 quebra a 
tradição de fazer o jogo ficar 
mais difícil por simplesmente 
deixar as cestas caírem mais facilmente para o computa- 
dor. Se por outro lado há pequenas falhas, a apresentação 
de MM2000 é de alta qualidade. O frame rate do jogo é 


BL 


muito bom, mesmo sendo a 30 fps (frames por segundo). E- 


Os modelos dos jogadores variam o suficiente para dar a 
cada um uma aparência individual, inclusive há jogadores 
mais altos e com corpos maiores, mas sem parecerem com 
gigantes. Todas as quadras de basquete são na média. Na 
parte de Audio, MM2000 tem um som ótimo, tanto que se 
você aumentar o volume e deixar bem alto, vai realmente 
parecer um jogo de colégio. A multidão sempre grita quan- 
do o time da casa marca ponto e vários outros sons de luta 
(as well'general big band sampling) — Dick Vitale, se você 
é um fã deste estilo, realmente adiciona a excitação 
do jogo, mesmo que o seu “Awesome Baby” esteja 
um pouco ultrapassado. 

Por fim, se você é um fã de basquete colegial, você 
não irá se decepcionar com este jogo, que mostra 
um bom desempenho, é bonito, e o mais importante, 
é muito divertido. Para os fás do jogo-do ano passa- 
do, que estão se perguntando se o jogo deste ano 
será diferente, a resposta é sim. Definitivamente sim! 
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BO ARI Bear ate 


TOY 
STORY 


Bem a tempo do filme, chega para o N64 a ver- 
são de Toy Story 2, um game de plataforma 3D no estilo 
- de todos os outros games plataformas anteriores a ele. 
8 No entanto, o jogo que foi produzido pela Activision, e 
desenvolvido pela Traveller's Tale (a mesma do game A 
Bug's Life — Vida de Inseto), está seguindo o mesmo 
caminho. 

O design das áreas originais, o controle intuitivo 
e o muito para fa- 
zer, mostra a com- 
petência da TS2 
em conseguir o li- 
cenciamento 
para embarcar na 
plataforma de 64- 
bit da Nintendo. 
Mas o maior é que 

- a versão do 64-bit 
não passa de uma “adaptação” da versão já existente para 
PlayStation — e levando em conta as limitadas capacida- 
des que o console da Nintendo possui, a versão do mes- 
mo não chegou a ficar tão “boa” assim, mas ainda é um 
grande atrativo (as aplicações de efeito de anti-aliasing 
entre outros recursos do console). 


= As versões de PS e N64 possuem os mesmos 
designs, o jogador controla Buzzlightyear — o herói as- 
tronauta com a voz de Tim Allen, em uma aventura para 
salvar Woody (que tem a voz de Tom 
Hanks) de um malvado chamado Zurg. A 
idéia é passar por áreas diferentes pegan- 
do “tokens” para completar tarefas espe- 
cíficas. Cada fase tem geralmente 3 ou 4 
caminhos diferentes para pegar os tokens, 
== incluindo tudo que envolve correr e lutar 
== com chefes, e é claro, apenas os pegan- 
== do pelo caminho. A experiência é profun- 

= da, especialmente para um jogo licencia- 
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EA-17083 


o desta natureza, oferecendo mundos enormes 
para explorar livremente, um monte de 
pequenas tarefas para cumprir (mesmo 
sendo elas bem simples), mas nenhuma 
com puzzles divertidos para manter o jogo 
ocupado. 

Controlando Buzz, o jogador possui 
algumas habilidades que o ajudarão duran- 
te todo o jogo. Desde pulos básicos, cor- 
rer, atirar, se pendurar, nadar, voar, pe- 
gar objetos e fazer viradas, o persona- 
gem é definitivamente bem equipado. A 
jogabilidade é um pouco solta e pode atrapalhar um pouco 
no começo, ou seja, o controle básico deixa um pouco a 
desejar. Os jogadores fazem o Buzz fazer quedas de bun- 
da de todos os tipos, por E 
exemplo: não apertando 
o botão Z, mas sim aper- 
tando o botão V. Não é 
terrívelmente irritante, 
mas talvez o produtor 
não esteja bem familia- 
rizado em fazer jogos de 
plataforma que tenham 
uma fácil adaptação para o controle de N64, mas ainda 
assim ficou boa (mesmo deixando um pouco a desejar). 

A jogabilidade sólida, SF 
controle alto e grandes fases 
cheias de desafio para enfren- 
tar. Infelizmente o único proble- 
ma do game é que tudo isso é 
apenas uma adaptação pobre, 
e mostra simplicidade no de- 
a de ga; 


ACTVISION =96 MEGA | 
ADVENTURE - 1 JOGADOR * 4 | 


NS SESO 5 ena 
Ea 


Eno o zo 


io 55 você não jo- 
E gou, vale a pena 
para os donos de 
N64 


) Infelizmente éh 
uma cópia adaptada 
de PS, sem mesmo 
ganhar alguma ino- 
vação em relação 
ao mesmo 


Toy Story 2 é bonito, colorido e apresenta plataformas em 3D muito boas, 
mesmo tendo suas fraquezas como o gráfico meio borrado (alguns efeitos de blur — 
que embaçam os gráficos...), e um frame rate meio baixo e lento. Os personagens e 
objetos do jogo parecem ser de uma dimensão paralela (que chamamos de dimensão 
X para os propósitos desta crítica) e os jogadores progridem nela. Na primeira fase 
por exemplo, um personagem fica ao seu redor, mas quando ele chega a uma certa 
distância, desaparece inteiramente da tela... o que deixa a imaginar que ele foi para a 
dimensão X. Isso, claro, é um pop-up, e um pop-up muito mal — e tudo tapado com 
uma frame rate pobre, que supostamente deveria ser eliminado em primeiro lugar. 

Mesmo não tendo as FMV do filme (existente na versão PS), sendo apenas 
uma foto meio borrada, TS2 para Nintendo 64 ainda é um bom jogo, mas visto do 
ponto de vista daqueles que exigem muito mais do console (e ele pode mostrar muito 
mais mesmo, como é o exemplo de alguns jogos como Zelda: OoT, DK, Rayman 2: 
The Great Escape, Banjo-Kazooie...), é um joguinho que não agrada tanto. 


O jogo traz uma trilha sonora da música 
de Randy Newman, do Toy Story misturada com 
sorrisos felizes (he, he...), felicidades e músicas 
que parecem gritar, “Hey, eu sou um jogo de pla- 
taforma!”, trabalha tudo como o mesmo. Cada 
música, não dinâmica, mas trabalha bem para o 
ambiente e isso é bom para a gente. Os efeitos 
sonoros também se encaixam bem. Os persona- 
gens gritam “Buzz!”, quando encontram o nosso 
herói, e temos uma seleção de tiros laser, grunhi- 
dos barulhos de pulo, sons de nado e explosões 
que imitam igualzinho o filme. Nada em particular 
é demais, assim como também é o de menos (e é 
agradável). 

O sistema do N64 é para aqueles que gos- 
tam de plataformas por muitas razões — ele traz 
o que tem de melhor. A Traveller Tale trouxe uma 
adaptação de uma plataforma sólido do PS (mes- 
mo assim não está no mesmo nível dos games 
de plataformas do N64, está inferior!), que sim- 
plesmente não consegue competir com o que já 
está circulando. Enquanto TS2 traz um controle 
intuitivo e mecanismos autênticos de uma plataforma (que trabalham), a versão 
do jogo para o N64 é fraca, com um frame rate pobre, com um visual fraco (é 
como se o produtor não tivesse investido muito no N64 para sair alguma coisa 
ainda melhor que a versão de PS, ou ao mesmo similar a ela em todos os termos 
possíveis), teria que se adaptar o mais rápido possível. 
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O MAIOR RIVAL DE TWIS 


Pega carona com o surgido Donkey Kong 64, a 1 
sequência do animal Vigilante 8 não saiu em sua data E 
primária de lançamento no Natal. Ele pode não deixar um É 


ar de atração no ar como foi o caso das versões PS e DC, 


e as novas adições para as séries são bem melhores que EH 
as mudanças fundamentais. Mesmo assim, é dever de É 
todo jogador, amante de corridas (e destruição), respeitar É 
este jogo que “apagou” o nome Twisted Metal do vocabu- | 


lário de muita gente, e o fato de V8:SO ainda estar com- 


petindo mostra o brilho do primeiro jogo e o desejo de 8H 


mais uma continuação. 

O combate de carros é um gênero que se auto 
explica, tendo apenas a função de manter o mais inteiro 
possível, numa caçada sem limites. Se você está procu- 
rando uma linha de enredos para a sua motivação, você 
acabará entrando num mundo de perguntas como “o que 
é isso ?”. Vigilante 8: Second Offense tentou acabar com 
o sem sentido, e repetitivas destruições, de Twisted Me- 
tal, adicionando algumas missões para o modo Single 
Player. O game segue o mesmo caminho, mas a trama é 
tão confusa e louca, que a meta final não tem sentido — 
tirar trens da linha, proteger observatórios astronômicos... 

o por que disso? Bem, talvez haja algo com a trama, que 
voltaram do futuro para aniquilar. 

Obviamente, o enredo não é como a do PC, que 
acontece nos anos 76 e 82. Mesmo assim os objetivos 
diferentes adicionaram um espírito para re- jogar com cada 
personagem. Geralmente para games de corrida e des- 
truição, quem liga para o enredo? Principalmente quando 
você tem um El Guerrero com um lançador de mísseis 
no teto? Este jogo é praticamente sobre guerra, e a carni- 
fícina trabalhou bem novamente este ano. Não há muitas 
diferenças entre V8:SC e seus an- 
tecessores — apenas mais do que 
fez o primeiro jogo legal, tendo 18 
carros desta vez, ao invés dos 12 da 
última vez, mas há apenas 12 fases 
(2 a menos que os das demais ver- 
sões). No entanto estas fases são 
grandes e com muitas coisas, com 
todos os tipos de arquitetura moder- 
na para cada fase. Muitos estágios 
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contém adições secretas e naturais que EEE a jogabili 
dade, como correr e dar um pulo no céu que você pode 
competir na área de esqui, ou o lançador de foguetes que 
manda os carros para o céu, na fase da NASA. Outras fa: 
Ses, como no primeiro jogo, são simples e permitem que 
construções sejam derrubadas em cima dos oponentes. 
Muitas destas características especiais adicionam muito 
para o caos do Multiplayer, sendo este modo uma luta en- 
tre os dois jogadores contra o ambiente. 

A coleção de carros deste ano melhorou muito em 
relação ao ano passado, com muitas adições como o Dakota 
Stunt Circle (sim, uma moto em um jogo de combate de 
carros... como em Twisted Metal!) e o Moon Trekker ( que 
tem um sistema de suspensão independente, dando a im- 
pressão de que o carro está sendo conduzido pelo seu cen- 
tro). Todas as armas tem um ataque de 4 combos agora, O 
que expande o número de ataques disponíveis assim como 
armas coletadas por propósitos alternativos ou poderes da 
munição expansiva — um míssil pode ser colocado no seu 
carro e usado como um aumentador de velocidade, um mor- 
teiro pode ser usado para causar um terremoto! 

dás reclamações para este jogo são poucas, sendo 
praticamente os mesmos problemas exis- 
tentes no primeiro game que deveriam ter 
sido consertados. Os objetivos das mis- 
sões estão ainda confusos, então deve- 
se jogar algumas vezes para saber o que 
fazer, mesmo que você não tenha idéia 
de onde esteja o objetivo. O controle ain- 
da atrapalha de vez em quando, e os car- 
ros ainda passam uns entre os outros 
quando estão se empurrando, o que aju- 


tIKod=Vix=b +bb-Sac/2 
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da a evitar danos baratos, mas prejudica a inte- 
ração do jogo. A jogabilidade está muito boa, 
mas as novas adições para os carros (o modo 
Hover e as transformações na água) são um 
pouco problemáticas. Mesmo assim parece le- 
gal, mas controlar os carros Hover é algo meio 
chato — especialmente quando é quase impos- 
sível mirar e controlar ao mesmo tempo. A trans- 
formação da água as vezes trava quando se 
está fora dela, ou seja, não se transforma rápi- 
do o bastante para mantê-lo na ação. Estes avanços fize- 
ram o jogo agravar os erros já existentes no anterior. 


VARIÁVEIS ENTRE VERSÕES... 


Luxoflux, os designers de V8, ficaram atentos para 
fazer este jogo mais uniforme dentre os outros das demais 
plataformas, o que é uma coisa muito boa considerando 
que desta vez a performance do N64 se saiu tão boa quan- 
to a do poderoso DC. Isso significa que os caras da Luxo- 
flux miraram no N64, ficando ainda atentos com a qualida- 
de do DC, e o sistema parece ser capaz de pegar as suas 
ambições. O V8 no N64 está tão bonito e rápido que pode 
ser colocado lado a lado com a versão do DC, enquanto 
que o original parece com uma versão melhorada do PS; o 
novo jogo caracteriza efeitos de luz nos carros, distâncias 
vastas e arquitetura das fases complexas. Tudo explode 
com beleza (se é que ver carros explodindo é algo apreci- 
ável... ao menos sem pessoas dentro), só que agora o fra- 
me rate ficou bem melhor. Os efeitos são empurrados para 
o máximo, com ondas que aparecem nas praias, tubarões 
e fantasmas fazendo os seus trabalhos, enormes mares 
para você andar com seu veículo, luzes com belos efeitos 
(o sol tem seu próprio efeito de heliosfera), e gôndolas que 

. - trabalham, cami- 
N | NTEN D E] 64 nhões, trens, navi- 

os e tudo mais. 
Uma arma faz a 
superfície da área 
inteira balançar, 
como se alguém ti- 
vesse pego um 
carpete e balança- 
do (alguém lembra 
da cena do helicóp- 
tero batendo no 
prédio, no filme 
Matrix?). Os pro- 
blemas de visão do 
PS, que deixavam 
um erro feio quan- 
do se olhava os ob- 
jetos de perto, pra- 
ticamente não exis- 


| O Inovações e uma * 
| boa definição em 
termos de conver- 
são em relação a 
outras versões (DC 
e PS) 


O Existem erros 
bobinhos que po- 
deriam ter sido sa- 
nados 


te na versão 64, mesmo que a 
mancada do espaço na textura 
possa ser visto com o jogo em 
alta resolução. O frame rate é 
bem sólido no modo Single 
Player (ele fica um pouco baixo 
quando você aumenta a resolu- 
ção, mas as diferenças podem 
ser facilmente passadas para 
traz uma vez na batalha). E já 
que tocamos no modo Multiplayer, V8:SO trabalhava muito 
bem em relação a tal modo. Dois jogadores podem entrar 
no jogo no modo Cooperative, juntando forças para defen- 
der localidades e pontos estratégicos. Mas a melhor coisa 
é que o modo com dois jogadores parece tão bom, em al- 
guns casos, do que o modo de um jogador (mesmo com a 
tela sendo dividida). Os efeitos de fade-in nas texturas, que 
são impressionantes no modo Single Player, não ficam tão 
impressionantes com a tela dividida ao meio. O modo de 
batalha entre quatro jogadores 
já é outra história, e mesmo que 
o jogo ainda seja jogável, é mui- 
to mais lento e chato do que o 
jogo normal. Mesmo assim, a 
maioria dos gráficos do jogo e 
level de texturas continuam lá, 
o que sempre afeta na jogabilidade. Ficar na água ainda 
balança o seu carro, e os estágios como o Canyon, que 
você desce a montanha e adiciona muito para o jogo (a la 
Return of The Jedi: Ewok's Log Trap). Contra outros joga- 
dores, você irá achar que estes detalhes causam muito mais 
impacto do que quando se está jogando sozinho, e jogado- 
res espertos podem colocar armadilhas em certos locais. 


CARREIRA SOLO!!! 


A única diferença entre as ver- 
sões do DC e N64 que, realmente im- 7 
porta, é a trilha sonora do N64 que não 
é exatamente “boa”. O jogo ainda tem 
muitos efeitos sonoros e vozes (o tema do título por exem- 
plo ainda é demais, mas são bem menores que suas ver- 
sões em CD/GD). Enquanto que as músicas MIDI do co- 
meço não enjoam tão rápido, parece que as músicas das 
versões PS e DC não estão incluídas na versão N64; sen- 
do que nem mesmo traz aquela sensação dos anos 70. 
Sem um Twisted Metal no N64 (o que é uma benção, de 
certa forma), V8:SO fica sozinho como o único jogo de com- 
bate de carros. Comparando os jo- 


trabalha muito bem, ficando lado a 
lado com a versão DC, na jogabili- 
dade e gráficos, mesmo não sendo 
tão maravilhoso. 


gos pelos sistemas, a versão de N64 EE" 
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AS MINHOCAS MAIS ENGRAÇADAS DO PLANETA 


Você já parou para pensar o que as minhocas 
fazem em seu tempo livre? O terceiro capítulo da série 
popular, Worms Armageddon, faz você acreditar que ao 
invés de se esconderem em baixo das pedras e ficarem 
boiando nas poças de água, as minhocas são na verda- 
de militares que lutam constantemente uns contra os ou- 
tros. Isso é simples, de algum modo uma premissa ino- 
cente coloca o estágio para um jogo de estratégia basea- 
da em turnos, como WA não é apenas o melhor jogo de 
minhocas, mas é também 
uma grande experiência 
multiplayer. Este conceito 
é bem simples: você con- 
trola um time de minhocas 
bem armadas e o seu ob- 
jetivo é matar as outras 
minhocas de qualquer jei- 
to. Você faz isso em uma 
plataforma 2D que é geralmente uma série de objetos 
estranhos colocados cuidadosamente sobre uma água 
mortal (minhocas não 
conseguem nadar.). O 
combate toma lugar para 
um estilo baseado em tur- 
nos, tudo isso com um 
tempo limitado. Cada uma 
de suas minhocas divide 
um arsenal onde você 
escolhe todos os tipos de E ts 
armas, do sério devastador para o estranho e engraçado. 
Dali, você muda para um esquema de mira e tiro manual 
usado para detonar a arma escolhida em uma minhoca 
que escolheu. Isto leva a todo tipo de destruição, pois o 
combate tende a ser seguido por miras de explosivos e 
alguns efeitos engraçados que eles causam. 
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O game tem que ter gráficos bons para ser um bom jogo? 
Olhos grandes e itens enormes mostram a influên- 

cia do desenho animado para os gráficos e sendo combi- 
nado com um simples Layout 2D, que faz com que WA 
pareça e muito com alguns games do nosso passado: O 
detalhe é simples porém eficaz e ajuda aos temas humo 
rísticos que correm através dos elementos do jogo. Muda 
as armas, mudará a aparência de sua minhoca, uma mi- 
nhoca irá colocar uma faixa na cabeça antes de executa 
um Dragon Punch e uma minhoca equipada com um ma- 
chado ficará com a aparência de um Viking. As explosões 
e animações são simples, as minhocas rastejam quando 
se movem, e as explosões são bem engraçadas. Mesmo 
assim, com muitos detalhes para as animações, como o 
tiro da Shotgun, poderiam ter um pouco mais de detalhes, 
no turno poderia e muito ajudar, mostrando exatamente 
onde acertou (ou errou). 


1 


Ci e MN A, 

Um bom humor e ótima jogabilidade 

Um elemento de humor está adicionado à jogabili- 
dade na forma da fala histérica das minhocas. Infelizmen- 
te, na versão do N64 não permite que você escolha a voz 
de suas minhocas e ao invés disso, simplesmente coloca 
aleatoriamente as vozes. Então o computador decide quem 
vai ser um (redneck), quem veio a ser um britânico e quem 
vai ser um asiático. Falas altamente engraçadas colorem 
os comentários de seu exército de minhocas enquanto joga. 
Se uma granada cai perto de você, a sua minhoca irá gritar 


e ed em mm 


“Run for It” e 
se errar sua mi- 
nhoca irá gritar 
“What was that?”. Este 
efeito é um pouco bo- 
nitinho e chega as ve- 
zes a ser irritante. Ou- 
tros efeitos sonoros 
como explosões, gra- 
nadas ricocheteando e 
tiros de metralhadoras, são bem feitos e adicionam um 
pouco de realismo. 
Efeitos sonoros 10, música O 
Você quase não nota a música nos cenários e isso 
ajuda a ficar com a tarefa em mãos. A única coisa particu- 
larmente ruim no audio é a música Euro-dance de comerci- 
al de cerveja alemã, que fica na tela título. Mesmo assim, 
apertando alguns botões, tudo isso é esquecido. São as 
armas no jogo que o deixam engraçado. Todo jogo de com- 
bate deve ter granadas e shotguns, mas nem todos deles 
tem pneumatic drills, ninja ropes, supersheep e dinamites. 
Este largo arsenal de instrumentos usados para tirar as 
minhocas do jogo mantém as coisas divertidas, pois cada 
arma tem seu próprio efeito. Mesmo assim há algumas ar- 
mas que são muito poderosas e uma vez que ficar perito 
nelas, elas irão afetar a jogabilidade. Ao invés de trocar 
entre as minhocas, o sisterma de turno troca entre os times 
por si mesmo, significando que com uma minhoca simples 
você terá 4 turnos 
até que o outro time 
possa jogar. Isso faz 
com que fique mui- 
to difícil matar a úl- 
tima: minhoca do 
time, pois ele fica 
com uma vantagem 
tática devido aos à 
seus turnos múlti- 
plos. É muito frus- 
trante ser morto antes de dar u um tiro. 
Multiplayer é D+ 
Multiplayer é onde o jogo detona. Você pode jogar 
com três amigos em WA, mesmo que tenha que passar 


- not long to go 


Rob is next 


muito o controle, pois WA suporta apenas 1 controle. Mes- 
mo assim, quando você aprende a passar o controle para 
a pessoa certa, a jogabilidade acelera. E devido a muitos 
jogadores poderem pensar mais rápido, o jogo multiplayer 
logo se torna uma barreira de destruição, com granadas e 
bazucas voando por todo o que é lugar. A jogabilidade fá- 
cil de aprender faz deste jogo uma festa e por ser hilário. 
Infelizmente, o modo single player não é muito legal. O 
computador ainda tem olhos de águia para atirar e além 
disso a última minhoca é capaz de dar um tiro certeiro cal- 
culando a velocidade do vento, ricocheteio, ou seja, ela 
pode colocar um tiro de bazuca bem em cima de sua mi- 
nhoca, através do cenário e se desviando de todos os obs- 
táculos. Isso faz com que seja muito frustante jogar contra 
o computador, é quase como trapacear. Mesmo assim a 
Al (Inteligência Artificial) é capaz de fazer muitas bestei- 
tras também, como jogar a granada nela mesmo, atirar no 
solo em baixo dela. O modo Single Player está definitiva- 
mente melhor no N64, pois o tempo de espera para o com- 
putador fazer seus movimentos diminuiu consideravelmen- 
te das versões do DC e PSX. 

Finalizando 

WA é designado para você poder jogar com ou- 
tras pessoas. Se — ———— 
você tem alguns y JDO 6 
amigos que gastam à Re 
o tempo deles rin- | 7 moms eiodoN 
do de seus atos no AMNS RE am 
game, definitiva- [BS Z É 
mente pegue-os 
para uma jogadi- 
nha e você terá 
como recompensa, 
boas risadas. Mes- 
mo que o jogo te- 
nha seus pontos 
fracos, a jogabilida- 
de é boa e o con- 
trole simples faz 
deste jogo, perfeito 
para aqueles que 
gostam de jogar 
com seus amigos. 


O Vozes engraça- 
EE das O Uma ótima 
E E jogabilidade 


(4 Nada de música 


game 


durante a ação do À 
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; nar movimen shY parece incontratáveldo udo o que você pode 
iu é é um game de plataforma 3D É azer é ap o a direção certa e apertar. obotão R. Niu-Nit 
om uma direção de arte retrô ler ambém te roblemas em subir degraus, & você tem que-pulai 
ocê controla um robô bebê az a % em plataformas: magnéticas. Julgar o seu posicio jamento na tela 

m uma missão para salvar o: Pão em relação a abismos, buracos e plataformas de pulo pode tam: 


produtora japonesa. Genki, RE 
brando desenhos dos anos 7 
chamado Niu-Niu, mande 


Pao Park de uma maléfic ca criança boca- -Suja que visa a domina-. bém's er difícil. Felizmente, Niu-Niu aplica sombras no chão de 
ção do mundo. Niu- Niu Combina a familiar característica de pla: forma realista; acilitando muito os puzzles de pulo que você en- 
taforma 3D de Crash Bandicoot, enquanto traz alguns elemen- contrará: 


tos nouavares na Ejogebiligados ud Gráfico 


O game quase sempre map BO fps, com um. número de 
polígonos relativamente altos & : 


Niu-Niu possui algumas ani £ facial À direção 
de arte do game é realmente Sim nho estilizado 
ganhando vida totalmente ra 


Onde está à 


O ruim é que, após as que i es, Niu-Niu tor- 

na-se quase impossível. Este = dos 7 ru! trantes e 

estressantes que já encontra Ê Pp ver, não há 
E s > - a 

barras de energia em Niu-Niu. Se. no saia azul for 


jogabilidade acertado uma vez, ele morre. & A ente se 

A maior parte do game é jogada na perspectiva por trás agarra em uma plataforma se ele ema jer-pulo — le morre, 
“do ombro, enquanto Niu-Niu anda para o plano de fundo em e você recomeça. Não há espaço para erros neste | jogo, e certos 
uma pista linear. Certamente, o objetivo principal é passar por estágios só podem ser completados após dúzias de tentativas 
puzzles de pulo e acabar com os vilões, mas a maneira com | que, Sem sucesso e mortes baratas. Isso é o resultado de fases difi- 
você faz isso é bem legal. Além das habilidades de correr.e ceis ee igentes (não necessariamente algo ruim) e um design 
pular Niu-Niu tema habilidade de disparar dois campos, s mag né- EBtalmente lx Rap uma coisa ruim). 


o 4 E 
inimigo azul, Niu- Niu, pode puxá-lo e prendê-lo em 'uma caixa mundo do serto onde Niu-Niu monta em um camelo robótico, e 
(lembre-se que os “opostos. se atraem), que pode: ser pega e deve mane obrar atra vés de um oásis arenoso. A caixa de colisão 


ã 
arremessada em outros i inimigos. Atirando um dis ro azul-em ENi | é bem grande, significando que você não 
um inimigoazul, você irá empurrá-lo. Atirando um isparo ver- VISI ente jeto inimi (o) um Cactos) 


[o pré-requisi- 


com. “que você voe to um x ) orização o 
aos ares. Quando te : 2! al 
isso Pi frus O Co PE o mun 
deveria, a joga Hl- e que exige! eflexos 
dade ' magnética” é 'sobré-hum ôs, juntamente com o con ento preciso iso do con- 
extremamente di-. teúdo. deum estágio antes mesmo que ece. Uma parte 
vertida. muito grande do sucesso do jogador pa completamente 
Niu-Niu anda aleatória — e uma lógica destas não poderia estar em um jogo de 

ES eta peer como bem mais devagar plataforma. É doloroso quando você sabe exatamente o que fa- 
do que Crash, eseu zer, mas é limitado por uma física inútil que parece trabalhar a seu 

mem r apenas 50% do tempo. 


melho enquanto você está sobre uma plataforma do 


“ SUPER MAGNETIC 
NIU-NIU 
GENKÍSGO 4 1 


está pronto para um desa- 
gnetic Niu-Niu tem isso — este 
desenvolvido especial para os 
ts em plataforma 3D, e ele vai testar 
habilidades de maneiras que você 
nunca penso ser possível. Por outro lado, 
sei você 5 Se estressa facilmente, esta, 4 
vavelmen e não é a melhor maneira d 
gastar eu tempo. Vamos esperar “que 9 
«pessoal da Crave dê alguns tog es no 
game quando ele for lançado nos. EUA. 
a. : E PRESTAR Mt é E” 


ni 72 fia 


O conceito de jo- 
gabilidade “magne- 
tica” é bem original 


O Taxa de anima- | « Falta total de no- | 


ção de 60 fps qua- 


ção de dificuldade e À 
se constante 


diversão durante o 
jogo € Design po- 
bre de algumas fa- 
ses 


Falta uma página 


Gm onni a A DE. PRA Di 
o À À À — À A 
! O UNIVERSO DE SAKURA ENCONTRA COLUMNS quando os demônios atacam, as garotas e Oogami entram em 


O primeiro título de Sakura Wars do tão falado Sakura 


seus mechs e seguem para o campo de batalhas para batalhas 
Project 2000 chegou na forma de um jogo Columns. Na verda- 


estratégicas e baseadas em turnos. As partes 1 e 2 da série foram 
de, a afirmação mais correta seria que Columns chegou para o lançadas como uma série de episódios de animação japonesa, 
DC disfarçado de Sakura Wars. Hanagumi Taisen Columns 2 com cerca de dez a catorze episódios por game. Cada episódio 
pega Columns e envolve-o de maneira inteligente no universo consiste em você andar pela base Teikokukagekidan e interagir 
de Sakura Wars, completo com todos os personagens, músicas com as membros do grupo Hanagumi, seguido por uma batalha, 
e interação social que você poderia esperar. O resultado? Um geralmente por um pouco mais de interação, então outra batalha, 
agrado imediato para todos os fãs de Sakura Wars. (uma previsão do próximo capítulo). 
Primeiro, uma rápida explicação do nome. Hanagami é o Hanagumi Taisen Columns 2 pega a idéia básica por trás 
japonês para "Flower Branch" o grupo que você, como Oogami, de Sakura Wars e troca as batalhas estratégicas por batalhas ba- 
comanda em Sakura Wars 1 e 2. Taisen é seadas em Columns. O jogo inteiro parece com um produto de 
O japonês para "Great War”... “Sakura Sakura Wars, com todas as animações, vozes e apresentação 
Wars” em japonês é na verdade “Sakura que você poderia esperar de um jogo da série Sakura Wars. 
Taisen”. A parte “Columns 2” é adicio- psEs> wma ES Eri 
nada porque esta é uma se- 
"oba  quência do jogo lançado 
in PE A para Sega Satum em 1997. 
=: Então você tem "Flower 
* Branch Great War Columns 2", 
R OU se preferir, "Hanagumi 
Y? Taisen Columns 2”. 


O que é Sakura Wars? SEE Lá 
| Se você não está familiari- Os modos de jogo 
| zado com Sakura Wars, aqui vai No modo para um jogador, você tem acesso, inicialmente, 


um pouco do enredo. Um mari- a um Story Mode, um Battle Mode, um Endless Columns Mode e 
nheiro chamado Oogami lchirona um Puzzle Mode. O Battle Mode permite que você escolha uma 
Marinha Imperial do Japão de 1900 entreas8 personagens, que possuem diferentes valores para ata- 
é incumbido de comandar o que, defesa e velocidade, selecione um power up elemental, que 
“= Hanagumi (Flower Branch) dá à personagem uma habilidade especial, e jogue Columns con- 
tm . « N 
* do Teikokukagekidan (Grupo tra um oponente controlado pelo computador. Conforme você faz 
de Assalto da Força as pedras desaparecerem, um medidor de power Up se enche. 
Imperial Floral), um | Chegando ao nível máximo, você pode então escolher entre des- 
grupo formado pelo ferir um ataque de blocos liberados pelo tempo em seu oponente, 
ess governo para defen- limpar algumas linhas de seu lado, ou carregar o seu medidor de 
der Tóquio dos de- ataque de forma que seu ataque seja ainda mais poderoso da 
mônios. De dia, as próxima vez que você atingir o máximo. Coisas bem típicas, exce- 
oito garotas que for- to pelas animações no cenário de fundo e comentários falados 
mam O grupo pelos personagens que dão ao game um inconfundível jeito de 
Hanagumi atuam Sakura Wars. Você pode até ouvir a música cativante em MIDI da 
como atrizesem um série quando enfrenta um oponente, mas agora com o hardware 
; re, grupo teatral. Mas de som mais poderoso do Dreamcast, que deixa o som um pouco 


10 O universo da 
| série está intacto O 
| Uma porção de mo- 
dos de jogo, aventu- | «y Certa falta de in- 
ras e extras teratividade nos di- 
álogos O Dificulda- 
de excessiva no 
Story Mode 
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mais limpo que antes. 

O Puzzle Mode é uma adição muito boa que permite a 
você melhorar suas habilidades em Columns, já que você é pre- 
senteado com centenas de Puzzles que exigem que você realize 
inúmeras tarefas, desde fazer uma sequência de pedras especi- 
ais desaparecer em um determinado tempo, até fazer todas as 
pedras aparecerem usando um determinado número de blocos. 
Tudo isso é feito com uma das garotas do Hanagumi olhando por 
você, encorajando-o a cada passo. Tentar entender como passar 
por um puzzle particularmente difícil geralmente consiste em po- 
sicionar um ou dois blocos apropriadamente, algo que geralmen- 
te acaba fazendo seu cérebro trabalhar, a não ser que você seja 
um mago geométrico de puzzle. Você provavelmente terá que pedir 
alguma ajuda para passar alguns puzzles. 

Story Mode 

Tudo isso é bom, no entanto, pois o Puzzle Mode ainda 
não é a verdadeira área de interesse no game para os fãs de 
Sakura Wars. O Story Mode é realmente o atrativo, e proporciona 
uma nova experiência de Sakura Wars que dá um gostinho do 
que veremos em setembro deste ano. Você escolhe uma perso- 
nagem, e prossegue através de uma aventura baseada em con- 
versas, com você e a personagem perambulando em torno do 
Daiteikokukagekidan, falando com outras personagens, e ocasio- 
nalmente tirando uma partida de Columns, baseada em 
puzzle ou batalha. As conversas são largamente 
interativas, usando o sistema baseado em 
tempo de Sakura Wars 2, completo com res- 
postas aparecendo através do limite de tem- 
po; é possível até encontrar uma daquelas 
conversas de investigação basea- 
das no tempo, onde você tem que 
ficar interrogando a personagem na 
tela até o tempo acabar. Se você agra- 
dar a personagem, você irá ouvir aquele bip 
característico da série, e os atributos da per- 
sonagem durante a próxima partida de 
Columns. — uma maneira engenhosa de 
combinar a série com Columns. 

Estas partes parecem ter sido tiradas 
diretamente da parte 2 do game, comple- 
ta com o mesmo layout de tela e propor- 
ções, e muitas das mesmas animações 
faciais, apesar de ter algumas novas ali. 
Não há nada de serrilhado agora, e o que ti- 
nha de Load Time na parte 2 foi praticamente 
removido, mas não espere nada próximo a um 


game Sakura Wars da próxima geração. Em ou- 
tras palavras, não jogue o game pensando ci 
"Esta é uma boa visão do que teremos na par- Ê 
te 3 da série”. 

As histórias individuais durante o Story 
Mode são moderadamente inventivas, apesar 
de você encontrar muitos temas comuns, como um 
caso de amnésia sendo curado por uma boa pan- 
cada na cabeça. Independente disso, assim como 
nos games normais, os valores de produção são tão al- 
tos que você provavelmente não irá se preocupar — imagens 
de anime em tela inteira nos finais tornariam a experiência mais 
gratificante, no entanto. As histórias poderiam também ser um 
pouco mais interativas, com você tendo que responder um nú- 
mero maior de perguntas — vamos esperar que a Red Company 
esteja guardando isso para a parte 3. 

Partidas multiplayer online 

Isso basicamente é tudo o que há para a experiência de 
um jogador e Hanagumi Taisen Columns 2, mas para fãs de 
Sakura Wars, já é mais que suficiente. Terminando o game múl- 
tiplas vezes vai lhe garantir novos modos de jogo e alguns pre- 
sentes especiais, apesar de alguns necessitarem que você este- 
ja online para acessá-los. Há modos multiplayer também, que 
definitivamente adicionam longevidade ao game. Você pode com- 
petir contra um amigo no modo para dois jogadores, e até se 
conectar online para conversar e jogar o game via rede. Hmmm... 
jogo em rede em um game de Sakura Wars, e nós do ocidente 
não podemos nem jogar online o Sega Rally 2... suspiro! 

Finalizando... 

Este jogo definitivamente é obrigatório para os fãs de 
Sakura Wars. Ei, você deveria comprar só pela inclusão de seis 
cards especiais de edição limitada, certo? Se você apenas está 
interessado em pegar um bom game de Columns, você encon- 
trará aqui também. 

Um aviso para os fás de Sakura Wars que desejam ver 
tudo que o game tem para ofe- 
recer. O computador é extrema- 
mente difícil durante as partidas 
de Columns, o que significa que 
você pode ficar frustrado quan- | 
do quiser avançar no Story | 
Mode com determinada perso- | 
nagem. O game tenta tornar as | à 
coisas mais fáceis tornando o | 
oponente do computador mais 
fraco cada vez que você perder, 
mas você terá que melhorar 
suas habilidades em Columns 
se quiser chegar a algum lugar 
neste game. Novamente, qual- 
quer um que quiser visitar 
Sakura, Iris, Maria, Sumire e o 
resto do pessoal mais uma vez 
com certeza terá uma boa diver- 
são. 
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Nos encontramos atualmente em um novo milênio, com 
outro fim do espectro do Ice Hockey, estrelando o novo jogo 
mais divertido da história do video game: NHLZK. A Sega Sports 
e a Blackbox esteve trabalhado nisso por um bom tempo, e pa- 
rece bem atrás do jogo All-Star. A Sega trouxe o jogo em sua 
data marcada, num senso que eles trouxeram aos fãs de ho- 
ckey um título quente, rápido e desafiador que será uma adição 
e tanto para a sua coleção de jogos de esporte para o DC (algo 
muito limitado no momento). O movimento dos jogadores flui 
com naturalidade e na média, os goleiros agem rapidamente e 
raramente saem de sua posição. 

Ação sem profundidade 

Jogando no modo Single Player, NHL2K é maravilho- 
so; é como um Multiplayer, onde você irá fazer de tudo para 
levar amigos para a sua casa. Pode-se dizer que este jogo é 
muito excitante — até a câmera (nível do gelo, e o default é o 
melhor) contribuindo para melhorar a ação. Está evidente que a 
Blackbox teve muito trabalho para fazer neste jogo, acrescen- 
tando um pacote de detalhes assim como o resto dos jogos da 
linha de esporte da sega, e mesmo assim eles pareceram um 
pouco pequenos em algumas áreas. O jogo tem muito desafio, 
e o melhor é que não é aquela coisa enjoativa, mas sim diverti- 
do especialmente pela jogabilidade, que já é o bastante para os 
dois tipos de fãs de hockey: os casuais e os vidrados. A razão 
chave por trás desta aparência é o fato deles terem tirado al- 
guns elementos fora da realidade das versões anteriores de 
hockey. Uma área fica na velocidade do jogo, e NHL possui 3 
tipos de velocidade, sendo que: a mais apica destas é a que 

S E . chega mais perto 
das noites de jogos 
E de hockey no Cana- 
dá. A velocidade 
não é ridícula, não é 
velocidade Arcade, 
mas sim velocidade 
de um jogo verda- 
o] deiro de hockey — 


7 SEGA SPORTS | BLACKBOX - GD 


| O Boa sensação de 
realidade com os G 
gráficos limpos e os “CONTRAS | 


ótimos efeitos sono- O Falta de opções 


ros Modo Multi- | +; Comentários re- 
Player petitivos 
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Os jogadores são humanos, e este fato sutil é refletido aqui. 
Jogabilidade 

Você será forçado a passar o disco na zona para poder 
dar um tiro aberto, melhor do que ficar driblando todos sozinho 
para depois arriscar um tiro. Em fato, todo o jogo é voltado para o 
realismo, e manter seus jogadores nas jogadas por 3 minutos 
sólidos irá deixá-los cansados. Se você não está rotacionando 
suas linhas, não conseguirá mantê-las. Se tentar driblar um mon- 
te de jogadores da defesa, mesmo se for Mats Sundin, perderá o 
disco. Se você está abaixo do gol no 3º, e fizer uma ofensiva pa- 
cífica, não irá vencer. Você poderá comandar os elementos bási- 
cos aqui: mudanças de linhas, estratégias ou a linha ofensiva. 
Escolha exatamente o que quer controlar do Get-go, ou mude os 
cavalos na linha do meio. Se quiser ser corajoso e controlar seu 
próprio goleiro, você pode. Se quiser ser o técnico (e você terá 
que ser), pode escolher quais formações e estratégias serão usa- 
das no jogo. Quando você configura um power-play, irá ficar an- 
dando com o disco na zona até que ache um espaço para atirar. 
Quando está em um odd-man-rush. você terá que escolher entre 
perder o disco ou arriscar um tiro. Você terá que escolher quando 
puxar o seu goleiro ou não, resumindo, terá que jogar “o jogo”. Em 
fato, o sentimento de andar de patins pelo gelo é o melhor da 
jogabilidade. As transições acontecem quase iguais, e são bem 
rápidas. A primeira vez que você pisa no gelo, rode seus joelhos 
e atire, você sabe que está jogando algo maravilhoso. A melhor 
parte é que você realmente se sentirá conectado com os jogado- 
res no gelo devido ao grande esquema de controle. No gelo, a 
performance de ação dos jogadores é maravilhosa, as moções 
capturadas e fluídas são bem naturais. Os goleiros pulam alto e 
pegam todas. Quando um jogador & acertado, cai de costas e dá 
uma nadada, e pode até rodar em seus joelhos. 

Os físicos dos jogadores são impressionantes e autênti- 
cos. Os controles não contém nenhuma surpresa, apenas os co- 
mandos básicos: passar, atirar. poke-check, checar, aumentar a 
velocidade e enganar. Eles respondem rápido e a maior parte na 
média. Você ainda vai cair no mesmo problema dos velhos jogos 
de hockey, passando a bola para o cara errado ou não sendo 
capaz de escolher o jogador que irá controlar, mas não seria um 
jogo de esporte sem estas frustrações, certo? A mira do tiro é 
controlada pelo controle analógico, e tem o maior efeito de todos 
os controles. A pancadaria rola solta aqui, mas dificilmente pode 
entrar nela. Os comandos na hora das brigas são simples, e a 
ação parece maravilhosa. Dependendo de como se sente na luta 
no hockey, poderá ficar nervoso, ou aliviado pois não tem uma 
presença forte. Um medidor de slide seria legal para contar a quan- 
tidade no jogo, mas não há esta característica. Também há as 

: » Violence Buffs, estas penalidades não po- 
dem ser mexidas também, mas pode ligá- 
las, ou desligá-las — por sorte o juiz dei- 
| xa um monte passar. No entanto, esta 
pequena limitação de personalização é 
outra área que o NHL2K mostra que você 
precisa de muita ajuda. Os produtores fi- 
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zeram um preparo para tudo. 
Você terá apenas um pequeno 
controle nos elementos individu- 
ais nos comandos do jogo. Quer 
tirar o time de campo? Quer re- 
gular o número de brigas? Bem, 
nada disso pode ser feito. Assim 
como outras mais que são de dar 
pena! E se você achou que os 
outros games da Sega davam 
mancada nisso, este te deixará um pouco nervoso (será que o 
pessoal da Sega já viu algum jogo de hockey antes?). O game é 
muito bom, mas parece que Blackbox focalizou mais a jogabilida- 
de e deixaram o resto de lado. 


Opções 


NHLZ2K é um jogo de hockey para jogos da primeira ge- 
ração, mas apenas com as regras que ele tem. A Sega deveria ter 
gastado um pouco mais de tempo para colocar o controle nas 
mãos dos jogadores, e por outro lado todos nós queremos coisas 
diferentes além de uma nova experiência! Até as características 
do Replay estão dando mancadas. Tem todos apetrechos bási- 
cos, e é tudo que tem, tomando um passo maior de volta para o 
excelente sistema de Replay do VC. É tudo um pouco limitado, 
onde você pode apenas dar Play, voltar e dar Zoom. Não há avan- 
çar mais rápido, câmera lenta e não há característica de Lockable 
Playback. Além de tudo isso, a colisão do jogo é um pouco super- 
ficial quando você abaixa a velocidade, e em alguns casos o disco 
parece não pegar no bastão do jogador — algo que você nunca 
vê na vida real, e é decepcionante. Muito disso se dá devido às 
grandes caixas de colisões que rodeiam os jogadores, especial- 
mente os goleiros. Em certos replays, alguns problemas são pio- 
res que outros (isso pode ficar irritante, especialmente quando 
impede o seu gol). Em outras palavras, o nível de detalhes deste 
game não é muito elevado, tirando a jogabilidade e a movimen- 
tação. 

Variedade real de jogadores 

Todos os jogadores da NHL estão representa- 
dos por atributos colocados para cada personagem, para 
poder atribuir a sua habilidades na vida real. NHLZK 
faz um bom trabalho representando as diferenças en- 
tre os jogadores, tipos de corpos, tamanho, e rostos 
ajudam a distinguir muito melhor quem é quem. Você 
também pode criar seu próprio jogador, ou quase. 
Novamente, a características aqui são um pouco 
limitadas — você pode mexer em cada atributo, e 
não há uma quantidade limitada de atributos que 
você possa colocar, e com isso você pode fazer 
um jogador perfeito em relação aos outros (um 
pouco chato). Mas por que você faria isso? Você 
controla elementos como passes, aceleração, D 
ofensiva, tamanho e etc., mas ainda assim você 
não pode escolher cabelo, tipo do rosto entre 
outras coisas mais. 

Quando você cria um jogador, é coloca- 
do no Free Agent Team, onde deve-se negociar o 
mesmo. Mas todo jogador precisa pensar para fa- 
zer alguma coisa que preste, certo? Bem, a inteli- 
gência dos jogadores em ação é muito boa, e as 
manhas de NHLZK são simples de serem aprendidas, 
mas você ainda vai penar para se tornar um verdadei- 


ro mestre das manhas. Para vencer o time All-Stars, você não 
deve ser só um jogador habilidoso, mas saber um pouco da estra- 


tégia de hockey. No entanto, até na dificuldade mais fácil, o jogo [E 


não mostra um time que leva pelo menos 20 gols por jogo. Nem 
permite que seu goleiro seja subjulgado, pois ele joga bem e mes- 


mo assim não é tão difícil quando se está aprendendo. As dificul- | 


dades variam apenas nas estratégias do time, e na agressividade 
do jogador. A reação do goleiro é cortada no modo inicial, assim 


como a defesa. Por último, mas não menos importante no depar- | 


tamento de jogabilidade, NHL permite que você jogue em um modo 
de exibição, séries Playoff ou entrar numa temporada — Infeliz- 


mente este último modo é confinado por um time de cada vez. E 


Você pode apenas jogar (ou escolher por não jogar) os jogos do 
time que escolheu no começo. Em adição, você não pode jogar 
qualquer jogo não selecionado na semana. Talvez seja proble- 
mas de memória, mas certamente seria legal conduzir dois times 
neste modo. Uma opção para praticar tiros e passes também não 
consta no game — um jogo bom, mas muito limitado em termos 


“4 


de opções que seriam de grande ajuda para seu desempenho = =| 


ainda melhor. Uma outras área, onde é conhecido muito pouco no 


caminho das limitações das comparações, estão os visuais do == 


jogo. Como em seus antecessores games da Sega Sports, NHLZK : 


é bonito. 
Para terminar... 


As maravilhas começam nos ambientes que você joga. E 


As arenas são cheias de fãs animados, um trabalho muito bem == 
feito nos refletores — reflexos aparecem sob as luzes. Mas não = 


continua assim por muito tempo. Uma das coisas mais legais do E 
jogo são os Trails em tempo real que cada jogador deixa no gelo, 


não importa onde vá, deixando o gelo cheio de riscos e marcas de 


patins. De um modo geral, se você está a fim de mostrar que é E 


bom no hockey, eis sua oportunidade de ingressar no DC! 
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De certa forma, Wild Metal é similar ao Body Harvest do 
Nintendo 64. Não que o jogo em si seja semelhante, mas que am- 
bos evitaram os olhos do público durante um tempo antes de alcan- 
çar a produção final. Por causa disso, Body Harvest caiu no esque- 
cimento. Esperamos que o mesmo não aconteça com Wild Metal, 
pois certamente ele merece atenção. 


Comparado à maioria dos títulos de Dreamcast até hoje, 
este jogo é feio como bater na mãe por falta de mistura, e como 
resultado, vai ser evitado por muitos jogadores. Se vai ou não atin- 
gir algum sucesso, Wild Metal é definitivamente um jogo que será 
lembrado por muitos como um game para jogadores realmente 
hardcore. O que falta no jogo em visual é compensado numa joga- 
bilidade animal e física brutalmente envolvente. 

Wild Metal é muito único, e, de certa forma, muito 
reminiscente do velhos jogos de 8 e 4-bit. Por exemplo, ao ligar, 
você não tem nenhuma explicação do jogo. Nenhuma cena de apre- 
sentação. Nenhum diálogo. Nem mesmo algo humano aparece na 
tela. Você simplesmente começa o jogo, e sem qualquer cerimônia, 
você é lançado no campo de batalha, sem qualquer objetivo apre- 
sentado e sem qualquer explicação de quem você é ou o que está 
fazendo. Se você conseguir se manter jogando, você logo se en- 
contrará jogando um game complexamente projetado e infinitamente 
envolvente. 


O engraçado é que Wild Metal tem um enredo, mas ele cla- 
ramente não é necessário para experiência da jogabilidade, porque 
se você nunca ler o manual, você nem mesmo vai saber que há 
alguma história por trás do jogo. Basicamente, séculos atrás, má- 
quinas automatizadas de forma mortífera foram estabelecidas nos 
três planetas do sistema Tehric para proteger os núcleos de energia 
coloridos de invasores. Não é mencionado porque precisamos dos 
núcleos de energia, 
mas porque eles 
emitem muitas luzes 
coloridas, nós va- 
mos supor que eles 
sejam importantes. 
De qualquer forma, 
as máquinas revela- 
ram-se muito bem 
projetadas, porque, 
como as máquinas 
tendem a fazer, elas 
tornaram-se inde- 
pendentes, e logo 
colocam em suas 


9 Uma jogabilidade 
muito bem planeja- 
É da, com um jogo 
longo e desafiante 

nos gráficos, e ain- 
da há slowdowns 
ocasionais 
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cabeças de lata 
robóticas que toda for- 
ma de vida biológica 
deve ser eliminada. 
Como as coisas sem- 
pre parecem nestes 
jogos, o destino de toda a vida no sistema solar depende de um ho- 
mem. E adivinhe quem joga com esse homem? Pilotando um dos 
ado para pontos-chave dos três planetas 

nergia que, de alguma maneira, farão 


para recuperar os núcl 
todos felizes de novo. 


Os objetivos são os m 
cuperar os núcleos de e: nergs. M 
difícil, e requer cada vez m 
segue. No começo, é só um 
das fases não demoram mu 
guns níveis, você terã que e mais e mais inimigos para 
conseguir chegar a umas cap zes em que isso será frustran- 
te e até mesmo repetitivo. mas & só uma parte da experiência, já que 
o game foi projetado tendo em mente um jogador realmente implacá- 
vel. 


stratégia conforme o jogo 
ia &-los. Mas os designers 
vos, já que ao avançar al- 


8 Fi) 


voo w 


q o 


ú a 


Su 


O controle básico 
no começo, mas no fina 
vezes, até mesmo en 
os controles, mas no fm 
padrão é mesmo a melho 
os botões E eR neo a tome 


cer todo um número de emoções 
& extremamente bem feito, e às 
pode até tentar muda um pouco 
tas decidirá que a configuração 
onal analógico move seu tanque, 
vs não parece imediatamente útil, 
. O direcional digital seleciona ar- 
5 atira, e X põe uma mina. A parte 
interessante soHS E alrar é como isso funciona — segurar o botão de 
tiro faz com que a torre mire para cima, e comece a disparar. Quanto 
mais você segura, mais alto =iÊ mira. No começo isto parece um 
pouco estranho, mas como em muitos aspectos do jogo, logo lhe pa- 
recerá indispensável. Para qualquer um que jogou o clássico de PC 
Scorched Earth, algumas da batalhas em Wild Metal parecem ter al- 
guma relação com este título. Atingir seus alvos, parados ou em mo- 
vimento, requer uma grande habilidade, já que você deve calcular o 
momento para soltar precisamente para conseguir a trajetória corre- 
ta. Quando você considera o terreno extremamente radical, a física 
precisa e os múltiplos alvos móveis e parados atirando de uma só 
vez, toda a experiência é um tanto envolvente. 
O jogo não esta livre de falhas, sendo a principal os gráficos. 
Não há muitos erros descarados, mas o esquema geral é muito sim- 
ples. O terreno consiste principalmente nas mesmas texturas simples 
repetidas, e os próprios tanques parecem bem quadrados. Conside- 
rando a ausência geral de detalhe, é desconcertante que a taxa de 
frame sofra sempre que há mais de uma pequena ação na tela. 


ay 


, 
] 
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No geral, Wild Metal é uma experiência muito diverti- 
da e recompensadora. Os gráficos são extremamente fra- 
cos e o tempo para dominar o game é um pouco grande, 
mas para aqueles que se consideram jogadores hardcore, 
é realmente um dever jogá-lo. Parabéns para a Rock Star 
por gastar o tempo para conseguir uma jogabilidade tão 
complexa. Um game como este aqui com apresentação 
e gráficos supremos seria de matar. Espaço para uma 
sequência? 


Falta uma página 
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era criança, ou explodir esta casa com uma M-80, pode se dizer 
que The Sims é o jogo perfeito para você. Se você já jogou Little 
Computer Peaplo no N64, ou já teve um LEGO, isso irá parecer 
muito familiar. Controlar a vida e os ambientes das pessoas é o 
nome do jogo e você deverá construir a mansão perfeita na casa 
imperfeita. O time da Maxis mais uma vez pegou um conceito 
muito complicado e mandou para o céu, com sistemas de menu 
e esquema de controle que faz os de SimCity3000 parecerem 
uma piada. Com apenas um menu em baixo no canto esquerdo 
da tela, você poderá fazer de tudo desde ver a relação de seus 
Sims, escolher a mobília e construir as casas que você ficará 
dentro. 

Uma opção, album de fotos, permitirá que você documen- 
te a vida de seus sims e adicionar notas para eventos especiais. 
A barra do tempo é bem parecida a uma interface de um aparelho 
de CD, enquanto que as telas de opções foram transformadas 
em icones simples. Você deve estar pensando, o que tudo isso 
faz? O sitema de menu irá aparecer quando você deixar a sua 
seta do mouse parada em cima de qualquer coisa, das habilida- 
des dos personagens até certos objetos ou papel de parede que 
tiver. Ele tem um sistema de tutorial dentro de si próprio e o ajuda- 
rá a entrar no mundo de The Sims vagarosamente. Um tutorial 
inteiro para sua casa, assim como uma casa perfeita (a família 
Goth ou Novato, na versão nacional) irá te dar todas as informa- 
ções que irá precisar, e se houver alguma dúvida, o divertido 
manual, na verdade uma bíblia, de Sims irá te dar todas as dicas 
do Simburb e controlar os sims. Clique em um objeto ou pessoa 
e uma porção de opções irão aparecer em volta de seu cursor 
deixando-o por dentro do que pode ser feito na hora devida. 

A interação com outros Sims continua a mesma. Se você 
acaba de conhecer alguém, então suas opções são bem limita- 
das, mas se tornarem mais próximos, um monte de escolhas 
poderá ser feita como contar piadas, insultar, flertar e quase tudo 
entre os dois. 


Os gráficos 

Os gráficos são muito bons e têm ótimo nível 

de detalhe, quase que como uma progressão natural 
de SC3000. Você finalmente é capaz de dar um zoom 
e ver o que estas pessoas estão fazendo dentro de 
suas pequenas paredes. Mas isso não significa que 
você verá um visual de tirar o fôlego. Os objetos são 
bonitos e detalhados a animação na perfeita simplici- 
dade, mas os detalhes das casas poderiam ter um 
pouco mais de detalhes, particularmente quando você 
E tenta puxar as for- 
mas engraçadas. Os 
personagens não 
são acelerados em 
3D, mas têm um belo 
visual, mesmo que 
você não possa che- 
gar perto o bastante 
y para ver o rosto de- 

les, enquanto estão conversando com outras pesso- 
as. Se aumentar o volume de seu computador, você 
irá esquecer todos os pontos fracos sobre a aparên- 
cia e sentimento do jogo. O time da Maxis foi meticu- 
losa e obcessiva quando quis fazer que cada barulhi- 
nho, como por exemplo, cortando vegetais e até usan- 
do o banheiro iguais ao da vida real. Sons mais com- 
plicados como Radios e TV foram feitos com muita 
qualidade, provendo de músicas originais e na lingua- 
gem dos sims. Você será capaz de criar a sua própria 
família no jogo, não importa que configuração precise. 
Você pode não ser capaz de ir a fundo nas personali- 
zações, mas definitivamente será capaz de deixá-los 
muito bons e com alguma habilidade no Photoshop, e 
deixá-los até parecidos com a vida real. As relações 
podem ficar bem intrigantes, especialmente quando 
você progride no jogo e consegue um grupo enorme 
de amigos, é vital para ter uma promoção no trabalho. 


Ciume, amor, ódio e etc irá tomar lugar não importa 
se gostar ou não é uma maravilha ver isso no jogo. 
Quando você começa a criar e arruinar vidas, então 
você pode começar a construir as casas que eles irão 
viver ou morrer. Você pode configurar as paredes, plan- 
tas, mudar o papel de parede ou janela que quiser, 
tudo o que quiser. É tão divertido quanto o próprio jogo, 
particularmente porque você deve trabalhar duro so- 
bre o tempo para conseguir remodelar. Pode ser uma 
experiência satisfatória, mas também pode acabar 
com você se não for cuidadoso. 

O jogo traz algumas casas de início, assim 
como uma mansão para se mudar quando conseguir 
dinheiro o sufuciente. É tão divertido gastar todo o seu 
dia fazendo uma super piscina ou local de mergulho 
mas se não tiver interesse, você pode pular isso e ir 
direto para a ação. Sims diferentes tem necessida- 
des diferentes, então uma TV pode ser vital para al- 
guns personagens, enquanto que uma mesa de xa- 
drez pode ser a salvação para um tipo envergonhado 
e calado. Uma das mancadas no esquema de design 
é das texturas e papeis de parede para personificar 
sua casa. Por causa de tudo no jogo ser uma textura, 
você não pode apenas dizer, eu gostaria desta parede 
em verde, ou eu quero o cabelo dele em vermelho. 
Plantas e objetos são bem limitadas também, especi- 
almente quando você é forçado a colocar muitas plan- 
tas para dar o máximo de conforto possível. 

Mas nem tudo são flores 

Há alguns problemas chatos no jogo no entan- 
to. Os caminhos podem criar situações estranhas e 
críticas, como a pessoa correndo para trabalhar, mas 
incapaz de mover 
uma cadeira, ou O 
elaborado processo 
de fazer com que 
Sim atenda alguém 
na porta, que pode fi- 


car para sempre até > A e 


que os personagens e“ [BA 
se posicionem no lu- Rd a E 
gar certo. Não dá para entender as complicações en- 
volvidas no jogo, que podem fazer você puxar seus 
cabelos as vezes. Um pouco mais frustante, são os 
altos requerimentos do jogo, que inevitávelmente tem 
um Slowdown até nos computadores mais rápidos, 
devido aos vários elementos simultâneos. 
Finalizando 
O The Sims, com todas as suas frustrações, 
altos e baixos, é ainda melhor do que o seu dia no 
trabalho em sua vida real, e é um divertido experimen- 


to em psicologia, amor e relacionamentos. 
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Um dos maiores  |<D-ROM &x 


simuladores de 
motociclismo da 
atualidade 


[4 Apostando nas fortes emoções do motoci- A a 
clismo, um esporte que a cada dia ganha mais cd 
admiradores no Brasil e no mundo todo, a Green- 
Leaf fechou um acordo com a Midas Interactive 
para distribuir com exclusividade o excelente si- 
mulador de motos Castrol Honda Superbike 2000. 


Le ac 
bão poa ler 'Osas mág unas 


Em Castrol Honda DUPeRUIS: 2000, (o) joga: 
dor pilotará a potente doe 
RC45, uma supermo- 
to extremamente ve- 
loz, capaz de acelerar 
de 0-60mph em ape- 
nas três segundos. 
Para conferir o máxi- 
mo de realismo à si- 
mulação, foi adquiri- 
da a licença oficial nec É 
deste verdadeiro foguete sobre duas rodas. Sen- 
do assim, os programadores não mediram esfor- 
ços em reproduzir no game, com incrível exatidão, 
todos os dados de dirigibilidade obtidos através 
de extensa pesquisa. O resultado impressionará 
até mesmo os pilotos veteranos, oferecendo-lhes 
uma experiência em simulação de motos mais pró- 
xima da realidade do que qualquer outro game 
poderia recriar. 


50 GAMERS - gamersOedescala.com.br 


detalhes como: resistência do motor a altas acele- 
rações, pneus, danos na motocicleta e até mesmo 
as penalidades aplicáveis durante as corridas. 
Caso esta última opção esteja acionada, o joga- 
dor deverá pilotar estritamente de acordo com as 
regras oficiais, sendo que qualquer infração pode 
significar uma parada punitiva no pit stop. 

Além disso existem diversas características 
| adicionais para treinar a 
habilidade do jogador e 
ensiná-lo como negociar 
as curvas mais comple- 
 xas, pontos de acelera- 
ção e freada brusca. 
* Uma espécie de tutorial 


Cuidado para não se machucar 
Como é de se esperar, pilotar uma interativo pode ser acio- 
superbike a velocidades extremas, exige MM nado e um “piloto fantas- 
perfeita concentração e muita habilidade. Qualquer ma” entra em cena, correndo juntamente com o jo- 
erro pode levar a uma colisão ou queda violenta. gador, indicando quais os melhores traçados e a 
Este aspecto do esporte também se faz presente forma correta de entrar e sair das curvas. Vale des- 
em Castrol Honda Superbike 2000, E tacar que existem 10 tra- 
contudo, a equipe de desenvolvi- - çados não oficiais, mais 
mento da Midas não perdeu de vis- NS simples do que as pistas 
ta que estavam criando um jogo e reais de motociclismo. 
que um dos fatores mais importan- | Neles, o jogador pode 
tes é garantir que ele seja divertido |. | praticar e expandir suas 
e acessível para os iniciantes, bem “| habilidades antes de en- 
carar o campeonato. Ou- 


tras 10 pistas foram re- 
"| criadas a partir de traça- 
ia dos originais, tais como 
Donington, Legiao Seca e Monza, mas nestas úl- 
timas, o desafio será mais intenso. 
3 Graças a esta especial atenção à acessibi- 
lidade de Castrol Honda Superbike 2000, em pou- 
co tempo os novatos já estarão aptos a disputa- 
rem a liderança do campeonato mundial de moto- 
ciclismo ao lado dos “feras”. Para isso é importan- 
te aprender a mudar as marchas de sua bike ma- 
nualmente, o que 
permite manter 
como, tão complexo e desafiador quanto os pilo- sempre alta a ace- | 
tos veteranos desejarem. leração e os ní- 
Com esta idéia em mente, foram inclusos veis de resposta 
seis níveis de dificuldade que balanceiam o realis- do motor. Domi- 
mo e facilitam a vida dos novatos. Um sistema sim- nar esta técnica 
ples de menus induz o jogador a passar pelas eta- além de facilitar o 
pas de configuração, onde podem ser definidos caminho dos jo- 
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gadores rumo ao título de campeão também ajuda tos danificadas, além de amemessar esfilhaços, pe- 
a manter a sensação de velocidade durante as drinhas e areia para todos os lados caso o piloto 
corridas. capote para fora da pista. 

po RR Ea Multi-jogadores e manual 

em português 

Finalmente o suporte Mulipizyer g=- 
rante a diversão de até seis jogadores 
simultâneos, incluindo um modo espec 
al de tela dividida no qual se disputam 
PP acirrados rachas. A GreenLeaf lança 
Castrol Honda Superbike 2000 com cai- 
xa e manual em português (Brasil) e ver- 
são de software com opcionais em in- 
glês (original) e português (Portugal). 


Aproveite o máximo dos gráficos 
Para completar a simulação, os [É 


2000 receberam tratamento especial e o 
modelo poligonal utilizado para criara RC 
45 é um dos mais detalhados já vistos em 
um simulador de moto. Para aumentar a 
emoção, é possível sair da visão em ter- 
ceira pessoa e saltar direto para o banco Ae 
da moto, no modo de visão em primeira ; 
pessoa. Quem possui um computador E st 
Pentium Il e placa aceleradora Vodoo 2 aproveita 
rá o máximo do alto padrão visual do 
game, que rodará a 60 quadros por se- 
gundo, tornando a animação fluída como 
se a corrida fosse real. Mesmo os usuári- 
os de micros P166 com placa acelerado- 
ra 3D de 4MB apreciarão os recursos de 
chrome mapping, responsáveis por belís-. PNMMENENN E 
simos efeitos de brilho e reflexão das su- Es 


“ 


perfícies polidas. Todo este detalhismo 'z&z85>=5 28» 

gráfico contribui para criar espetaculares fis E Eros NR 
colisões com captura de movimento do 
motociclista, que pode ser atirado a de- | 
zenas de metros de distância, dependen- 
do da gravidade do acidente. Um inova- 
dor sistema de partículas faz com que a | 
fumaça flutue suavemente sobre as mo- || 
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Falta uma página 


> = direcionar na direção indicada 

- = segurar o direcional na direção indicada 

1 = Soco Esquerdo 

2 = Soco Direito 

3= Chute Esquerdo 

4 = Chute Direito 

5 = Tag Button 

N = direcional deve estar em posição neutra (nenhuma 
direção pressionada) 

EL = Esquiva Lateral 

+ = OS comandos devem ser feitos simultaneamente 

» = OS comandos devem ser executados um seguido do ou- 
tro 

= = OS comandos devem ser realizados um imediatamente 
após o outro 

> = O comando seguido de > tem a opção de ser atrasado 
por um pequeno período de tempo 

* = 0 comando seguido de & deve ser segurado até o fim da 
sequência ou até o próximo N 

AG = movimento realizado com o personagen completamente 
agachado 

LE = enquanto estiver levantando (N estando completamen- 
te agachado) 

C = enquanto estiver correndo 

CO = de costas para o oponente 

VB/PO = virado para o chão / pés na direção do oponente 
VB/OO = virado para o chão / pés na direção oposta ao 
oponente 

VC/PO = virado para cima / pés na direção do oponente 
VC/O0 = virado para cima / pés na direção oposta ao opo- 
nente 

CA = contra-ataque (atingir o oponente enquanto ele ataca) 
[ ] = comandos entre colchetes indicam uma finalização 
opcional 

() = comandos entre parênteses indicam uma sequência de 
movimentos independentes 

( = comandos entre chaves indicam os botões necessários 
para se quebrar u! um arremesso 
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LEGENDA DE GOLPES 


É a 
aa TS e E ça SER E E dd dio ss LES Codpifrico 


IgoitaiZu> UM IKQUaV Pee b e bb -taci2p 


pes 


: = dê um intervalo de 1/3 de segundo entre um movimento e 
outro (apenas sequências de dez golpes) 


COMANDOS GERAIS 


R ou * ou Z: pulo baixo 

Rou **ou Z: pulo alto 

1ou3ou4 (após o pulo alto): ataque aéreo 

>>: avanço rápido para frente 

>> (perto do oponente): empurrão 

€-€: avanço rápido para trás 

€ € €N: esquiva para trás 

>> >: corrida 

1+2 (durante a corrida): cabeçada 

3 (durante a corrida): voadora 

4 (durante a corrida): carrinho 

€ (durante a corrida): parar de correr 

VN ou “N: Esquiva Lateral (para baixo ou para o fundo) 
N+1: Uppercut 

a+2: Juggling Uppercut (manda o oponente para o ar) 
N+3: chute lateral 

a+4: chute frontal 

2+5: Agarrão com o parceiro 

5,8, 1, [5]: Cancelar troca de personagens 

5,2, N + (1+2) ou (3) ou (4): Tag + golpe alto, chute ou 
carrinho 


1+2+3+4: Kiai Powerup (causa dano na defesa e auto con 


TT TT 


tra-ataca) 
5 +2+4: Acertar o oponente pela esquerda quando ocorrer 
um reversal 
>+1+3: Acertar o oponente pela direita quando ocorrer um 
reversal 
COM O SEU PERSONAGEM NO CHÃO 
,+1: rolar para plano de frente 
1: rolar para o plano de fundo 
3: levantar com esquiva 
4: levantar com chute lateral 
A: levantar 
V +4: chute com o tornozelo 
€: rolar para trás 
->: rolar para frente 
>+1+2: Levantar com golpe alto 
> +3+4: Levantar com chute alto (exceto Hwoarang, Ling e 
Lei) 
1 ou20u3 ou 4 (assim que você tocar o solo): Rolar e 
voltar à posição normal rapidamente 


KUMA / PANDA 
TÉCNICAS DE AGARRÃO 
Bear Bite (1): pela frente, 1+3 
Bear Hug (2): 2+4 
Stone Head (1+2): >5+1+4 
Circus Roll [Tag] [1+2): 2>NNVZ€5+1+2 [-5] 


Choke Slam (1): pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
Rag Doll (2): pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
Chew Toy [Tag]: por trás, 2+4 [-5] 


TÉCNICAS ESPECIAIS 
Bear Hammer: 1,1,1 
Bear Cannon [Tag]: >+1,1,1 [-5] 
Grizzly Uppercut, Megaton Claw: LE+1,2 
Wild Claw Windmill, Backpaw: AG,N+1,2,1,1 
Low Bear Rush: AG+1,1,1,2,(N ouN ou 5)+1 
Bear Knuckle, Double Uppercut ou Prowling Bear 
Stance: 1+2,(1+2) ou> 
Double Uppercut, Bear Knuckle, [Prowling Bear Stance]: 
LE+1+2,1+2 [5] 
Claw Scissors: >+1+2 
Belly Flop: 2+1+2 
Grizzly Headbutt: N+1+2 
Demon Bearfist [Tag]: >>+2 [-5] 
Jab, Elbow, Uppercut [Tag]: 2,1,2 [-5] 
Bear Backfist *Heihachi deve estar no time*: €<+2 
Megaton Claw: €Lz NV N+2 
Uppercut Rush 1:N%+2,1,2,1 
Uppercut Rush 2: N%+1,2,1,2 
Uppercut Rush 3: AG,N+2,1,2 
Short Bear Rush: AG,N+2,(NV ouN ou 5)+1 
Bear Rush: AG,N£,1,2,(N ouN ou 5)+1 
Salmon Hunter: €5+2+3 
Jumping Boot: 2+4 
Hip Press: 2+3+4 
Sit Down: V +3+4 
Roll Forward ou Backward: > ou € 
Bloody ClaLE: (1,2,1,2)0uU(2,1,2,1) 
Spring Hammerpunch: VC/PO NV +1+2 
Bloody ClaLE: (1,2,1,2)0U(2,1,2,1) 
Knockdown Highkick: CA 4 
Forward Dancing Bear: V+4 
Backwards Dancing Bear: 1+3+4 
Prowling Bear Stance: 3+4 
Terrible Ghastly Fart: €€+2+3+4 
Terrible Claw: €+1+2 
Rolling Bear: >NVZ€R 47 
Prowling Bear Stance: 3+4 
Crawl Forwards ou Backwards: > ou € 
Low Hunting Claw, Prowling Bear Stance: 1 
Low Hunting Claw, Bear Scratch: 1,2 
Bear Scratch: 2 
Paw Lift [Tag]: 1+2 [-5] 
Chew Toy Throw (1+2): 2+1+2 
Bear Tackle: 3+4 


Catapult Combo [Tag]: 1,1 [-5] 

Club Fist, Low Sweep, Bow Leg: 1,4,3 

Sweep, (Highkick ou Fankick ou Uppercut): 4,(N+4) ou 
(V+4) ou 1 

Skyscraper Kick: LE+4 

Jumping Boot: 2+4 

Death Push, Punt Kick, Dash Uppercut [Tag]: (V+2,3) ou 
(2+3),1 [-5] 


JULIA CHANG 


TÉCNICAS DE AGARRÃO 
Death Valley Bomb (1): pela frente, 1+3 
Fisherman Suplex (2): 2+4 
Front Suplex (1): Vn+1+3 


Arm Whip [Tag Lariat *Michelle deve estar no time*] 


(2): V+2 [-5] 

Cross Arm Suplex [1+2): AG,ZVKL ,1+2 

Armlock Suplex [2;: =+1+2 

[Sidestep] Mad Axes (1+2): VZ€ [-1 ou V],5+2 


Running Bulldog (1): pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
Spinning Frankensteiner (2): pela direita, (1+3) ou (2+4) 


ou (2+5) 


Spinning Air Neckbreaker: por trás, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 


TÉCNICAS ESPECIAIS 
Catapult Combo [Tag]: (11,1) ou (3+1,1) [-5] 
Punch, Death Push, Sky Uppercut [Tag]: CH 1,2,1 [-5] 
Catapult, Low Sweep, Bow Leg: 1-1,4,3 
Overhead Chop, Low Sweep, Bow Leg: N+1,4,3 
Rushing Uppercut: 2+1 
Lunging Palm Attack: 2+1-2 
Sky Uppercut [Tag]: 2+1+2 [-5] 
Dashing Left Elbow, [Skyscraper Kick]: 2>+1,[4] 
Punch, Death Push, Lowkick ou Highkick: 1-2-3 ou 4 
Punch, Death Push, Sky Uppercut: CA 1-2-1 
Parting Fist: EL+2 
Death Push, Lowkick ou Highkick: N+2,3 ou 4 
Push, Sky Uppercut [Tag]: N+2,1 [-5] 
Mountain Crisher: N+4>2>(€5+1) 
Twin Arrow: 1+2 
Slice Uppercut: (LE+2) ou (3-2) 
Elbow: 2 
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Dashing Punch, Elbow: (C) ou (VW N)+1>2 

Dashing Elbow: AG, N+2 

Low Sweep, Bow Leg: AG,N+4,3 

Punch, Spin Behind: 2-€ 

Liquid Sweep: €+3 

Heaven Shatter Kick: €<+4 

Club Fist, Sweep, Bowleg: 1+4,3 

Spinsweep, Highkick ou (Sweep) ou Uppercut: V+4,4 


ou (N+4) ou 1 


Kick, Spinsweep, Highkick ou (Sweep) ou Uppercut: 4,4,4 


ou (N+4) ou 1 


Knockdown Highkick: CH 4 

Sidestep Spin: 3+4 

Spin, Highkick, Sweepkick, Kighkick ou Lowkick ou 
Uppercut: 3+4,4,4,4 ou (N+4) ou 1 

Earthquake Stomp: 7+3+4 

Wave Taunt: 2+3+4 

Heaven Cannon: 5+1+4 

Low Cancel: V ou AG+(1+3) ou (2+4) 

Tenstring: 211:2:33:3:4:4:1 
Tenstring: 211:2:33:2:3:2:1 
Tenstring: 211:2:33:2:1:4:3 


TÉCNICAS DE AGARRÃO 
Headlock Toss (1): pela frente, 1+3 
Throwdown Slam (2): 2+4 
Waning Moon [Tag] (1+2): NN+2+4 [-5] 
Whirlwind Toss: N+1+3+4 
Crushing Dragon (1): pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
Golden Mountain [Tag] (2): pela direita, (1+3) ou (2+4) ou 
(2+5) [=5] 
Reverse Neck Toss: por trás, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 


TÉCNICAS ESPECIAIS 
G-Clef Clubfist Cannon [Tag]: 1=1,1 [-5] 
Clubfist Cannon [Tag]: N+1,1 [-5] 
Fakeout Cannon: €<+1 
Double Strike: >5+1+2 
Bowling Ball Fist: N+1+2 
Headbutt: 1+2 


Wang Headbutt: EL+1+2 


Deathfist: VN5+2 

Death Push, Sky Uppercut: N+2,1 

Front Strike: 2+2 

Blue Egg Punch: €+2 

Punch, Spin Behind: (€+2) ou (2-€) 

German Suplex Throw: 1+2 | 

Slice Uppercut, Catapult Combo [Tag]: LE+2,1,1 [-5] 
False Lift [Tag]: Z+2 [-5] 

Punt Kick: N+3 

Earthquake Stomp: 2+3+4 

Loleweep, Bowleg: AG,N+4,3 

Midkick, False Lift [Tag]: Z+4,2 [-5] 

Spinsweep, Highkick ou (Sweep) ou Uppercut: Vv.4,4 
ou (N+4) ou 1 

Kick, Spinsweep, Highkick ou (Sweep) ou Uppercut: 4,4,4 
ou (N+4) ou 1 

Force Kick [Tag]: <+4 [-5] 

Skyscraper Kick: LE+4 

Parting Sweep: EL+4 

Reversal: +(1+3) ou (2+4) 

Heaven Cannon [Cancel] ou [Tag]: < <+1 [-<] ou [-5] 
Indigo Punch: €+1+2 

Tenstring: 211:2:33:3:4:4:1 


[ERR e ei ARMOR R 2» KING 
TÉCNICAS DE raio RRÃO 

Coconut Crush (1): pela frente, 1+3 

Backfall Suplex (2): por trás, 2+4 

Steiner Screwdriver: VN +1+2 

DDT [1+2): LL +1+2 

Tombstone Piledriver (2): N5+2 

Jaguar Piledriver (1): VN5+1 

Giant Swing (1): 2 €LNVN5+1 

Shoulderlift [Doomsday *King deve estar no time*] (2): 

AG, +2+4 [-5] 

Choke Sleeper (1+2): 5>,N,V N+1+2 

Full Nelson Suplex (1): 2+4,1+2,1+2 

Waist Lock Sleeper (2): 3+4,3+4,1+2 

Leg Stretch Muffler (2): 3,4,1+2,3+4 

Triple Backmounted Head Punches (1+43: 1,1 A+2 

Reverse Desperate Bomb (1): pela esquerda, (1+3) ou 

(2+4) ou (2+5) 

Vertical Reverse DDT (2): pela direita, (1+3) ou (2+4) ou 

(2+5) 

Reverse DDT: por trás, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 

Mount Position: Z+1+3 


A 
postos 


TÉCNICAS ESPECIAIS 
Hammer Strike: N+1 
Level Chop: €+1 
European Uppercut: LE+1 
Gtu Punch: N+2 
Dynamite Uppercut [Tag]: AG,N+2 [-5] 
Flying Cross Chop: >2>+1+2 
Middle Smash [Tag]: >5+2 [-5] 
Side Uppercut: EL+2 
Stomach Smash: 5 5,N+2 
Black Smash [Tag]: >,N,V' N+2 [-5] 
Clothesline Rush: 5,N,V'N+1 
Jumping Knee: >,N,V' N+4 
Ultimate Tackle: (N,Z) ou (AG)+1+2 
Mounted Punches: 2,1,2,1,2 
Elbow Drop: V+1+2 
Straight Arrow: €+1+4 
Black Shoulder: >+1+4 
Knuckle Bomb: (2 ou 5)+1+2 
Jump-In Knuckle Bomb: (7* ou 2),N+1+2 
Elbow Drop: (* ou 4 ou 71)+2+4 
Punch, Uppercut: 2,1 
Ducking Jab, Uppercut: V+1-(N+2) 
Jail Kick: 22+4 
Double Shin Kick: Z+4 
Frankensteiner: N+3+4 
Vitals Strike: CO 3 
Back Thrust Kick: <+3 
Delayed Drop Kick: 3+4 
Mini Spinning Headboot: 3+4 
Drop Kick: C ou (35)+3+4 
Jumping Roundhouse: EL +3+4 
Double Knee Drop: (1º ou 7)+3+4 


Ali Kicks [CA Ali Kicks]: AG ou V+3+4,4,4[,4,4] 
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Jump-lIn Ali Kicks [CA Ali Kicks]: (* ou 21),N+3+4,4,4[,4,4] 


Super Knuckle Bomb: 2+1+2, 


Jump Super Knuckle Bomb: (1º ou 21),N+1+2, 


Jump Moon Drop: (1? ou 21),N+1+4 
Tenstring: 121:1::24:4:4::1:3 
Ninestring: 2+21:1::24:4:4::1:3 


[JUN KAZAMAÃ. 


TÉCNICAS DE AGARRÃO 
Arm Bar (1): pela frente, 1+3 
Serpent Twist (2): 2+4 
Striking Shiho-Nage: N+2+3 
Whip: €+1+2 [-5] 


Headbutt *Jin, Kazuya ou Heihachi deve estar no time*: 


So 


Cloud Taste (1): pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
Wind Wheel (23: pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
German Suplex: por trás, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 


TÉCNICAS ESPECIAIS 
Sparrow Trap: (€ ou EL)+1 
Sparrow Gut Punch: LE+1 
Double Palm: 1+2 
Dash Forward: (>+2) ou (N.+1+2)-IZ 


Dashing Uppercut [Tag]: (>+2) ou (N+1+2) [-5] 


Demon's Paw: 5>5+2 

Rock Shooter [Tag]: Z+2 [-5] 
Sweeping Sparrow: (AG ou N ou N)+2 
Sparrow Pirouette: 2+3 

Diving Arrow: € ou EL+2 

Spinning Net: >1+2 

Leg Cutter: 4 

Screw Punch: 1 

Front Kick: 3 
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Can-Can Kicks: 4 

2 Punches: 1,2 

Punch, Lowkick: 1,3 

Screw Punch, Midkick: >+1,3 

Screw Punch, Can-Can Kicks: >+1,4 
Punch, Screw Punch, Frontkick: 1,1,3 
Punch, Screw Punch, Can-Can: 1,1,4 
Punch, Leg Cutter: 1,4 

Lightning Crescent: 5>+4 

Cartwheel Kick: 3+4 

Cartwheel Helicopter: AG ou LE+3+4,3+4 
Sparrow Flip [Tag]: LE+3 [-5] 
Can-Can Kicks: V +3+4 

Backflip Kick [Tag]: €+3 [-5] 
Dashing Uppercut [Tag]: 2 [-5] 

Leg Cutter: 4 

Boomerang Stomp: EL+4 

Backflip: 2-R 

Leg Cutter String: (Z +4) ou (3-4) 
Cartwheel Kick: 3 

White Heron: 1.+4 

Double Leg Cutter: 4 

Cartwheel Kick: 3 

White Heron: 1+4 

Triple Leg Cutter: 4 

Cartwheel Kick: 3 

White Heron: 1+4 

Front Kick String: R+1,3 

White Heron: 1+4,2 

High Punch: 1 

Twin Punch: 2 

Screw Punch, Front Kick: 1,3 

Screw Punch, Can-Can Kicks: 1,4 
White Heron String: 1+4,2 


(Lightning Crescent ou Sweep Kick): (4 ou +4) 


Punch: 1 
Punch, Frontkick: 1,3 
Punch, Can-Can Kicks: 1,4 


Punch, Sweep Kick[s], Cartwheel Kick: 4,[4],[4],3 


Reversal: €+(1+3) ou (2+4) 


Spinning Heel Drop: (>+3)&, vou < para cancelar 


Tenstring: (LE)+2:1:1:1::2:1::4:3::3+4 
Tenstring: (LE)+2:1:1:1::2::1+4::1:3+4 
Fourstring: (LE)+2:1:1:3 


TÉCNICAS DE CARRÃO: E 


Punishment Drop (1): pela frente, 2+4 


Body Smash (1+2): Z+2+3 


ToCado [Tag] (1): pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 


[-5] 
Spankdown (2): pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
Reverse Lift Slam: por trás, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 


TÉCNICAS ESPECIAIS 
Hammer Combo: 1,1,1 
Punch, Elbow, Uppercut [Tag]: 2,1,2 [-5] 
Hammer Knuckle, Double Uppercut: 1+2,1+2 
Machine Layout: 2+1 
Tile Splitter, Deathfist: V+1,2 
Drill Uppercut [Tag]: EL+1 [-5] 
Drill Layout: EL+2 
Double Uppercut, Hammer Knuckle: LE+1+2,1+2 
Scissors: 2+1+2 
Short Hammer Rush: AG,N+2,(NV ou N ou 3)+1 
Hammer Rush: AG, N$+2,1,2 
Wild Swing, Backfist: AG,N+1,2,1,1 
Hammer Rush 42: AG,N%,1,2,(NV ou N ou 5)+1 
Low Piston Punches, Megaton Punch: 2 +1,1,1,2 
Low Hammer Rush: AG+1,1,1,2,(V ou N ou 5)+1 
Uppercut Rush: N%+2,1,2,1 
Uppercut Rush 42: Nt+1,2,1,2 
Megaton Uppercut [Tag]: €L V N+1 [-5] 
Cemaho Chop: >5+2 
Hip Press: 2+3-4 
Heel Press: 1+3 
Digital Hans Headslide: 2+3+4 
Sit Down: AG ou Vv+3+4 
Hop Forward, Hip Press: -3+4 
Roll Back ou Forward: < ou > 
Sitting Punches: (1,2,1,2) ou (2,1,2,1) 
Clock Up: €+1+2 
Dark Greeting: 2+4-1 
Dive Bomber, [2nd & 3rd Thrusts]: 3+4,[3+4],[3+4] 
Gigaton Startup: €LVv 35 
Gigaton Punch: €LV352%R [x5],1 
Gigaton Stomp: PÉ 
Tenstring: V+2:1:1:1::2:1::21::1+2:1+2 


ANNA WILLIAMS 


TÉCNICAS DE AGARRÃO 
Arm TuC (1): pela frente, 1+3 
Lifting Toss (2): 2+4 


Overhead Neck Throw [Tag] (1+2): 2+1+2 [-5] 
Embracing Elbow Strike (1+2): NN+1 

Palm Grab(1): VN5+1+2 

Rear Chickenwing Lock *Nina deve estar no time*: -5 


Reaping Arm Bar (1+2): 3,4,3,1+2 
Standing Reverse Arm Lock (13: 1,3,2,1 
Falling Reverse Arm Lock (23: 2,1,3,4,1+2 
Rear Gatelatch Falconwing Squeeze (1+2): 
3,1,4,1+2,1+2 

Gatelatch Throw (1): 2,3,1+2,3+4,1+2 

Arm Sprain, Standing Cross Lock (2): 
1+3,4,1+2 

Inverted Crucifix (1+2): 4,3,4,3+4,1+2 

Arm Break, Rear Cross Lock (1): 
1+2,4,3,1+2,1+2,1+2 

Embracing Throat Strike (1): pela esquerda, 
(1+3) ou (2+4) ou (2+5) 

Snake Necksnap (2): pela direita, (1+3) ou 
(2+4) ou (2+5) 

Jumping Overhead Three Limb Break: por 
trás, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 


TÉCNICAS ESPECIAIS 
Cross Cut Saw: €+1,1,1 
Highpunch, Lowkick: 1,4 
Three Punches, Lowkick: 1 ou (LE+1) ou 
(3+1),2,1,N+4 
Three Punches, Highkick, Backhand: 1 ou 
(N+1),2,1,4,2 
Sidestep Cancel: ? ou 
Midkick ou Lowkick ou Bonecutter: 3 ou 4 
ou (2+3) 
Midpunch, Frontkick: (N-+1-N+4) ou (AG ou 
V+2,4) 
Double Palm: LE ou 2+1+2 
Cat Thrust: AG,2+1 
Spinning Slap, Uppercut: EL+1+2 
Punch, Doublepalm: 2,2+1+2 
2 Punches, Lowkick: 2,1,4 
Bitchslaps: €+2,2 
Lifting Uppercut: N+2 
Scarlet Rain: Z +1 
Agabeito Arrow [Tag]: VN5+1 [-5] 
Palm Uppercut: LE ou VN5+2 
Thrust, Snapkick: 2+1>3 
Leg Blade: EL+2 
Slice Shot: EL+3 
Spinning Layout Slap: 2=+2 
Cold Blade: AG, N+2 
Right Hand Stab: AG,>+2 
Highpunch, Highkick ou Lowkick ou 
Roundhouse: 2,3 ou (N+3) ou 4 
2 Highkicks: 3,4 
Groundstomp: V+3+4 
Lowkick, (Lowkick) ou Highkick ou Uppercut 
[Tag]: V+3,(N+4) ou 4 ou 2 [-5] 
Sidekick, Punch, Kick, Backhand: N+3,1,4,2 
Sidestep Cancel: 7 ou 
Midkick ou Lowkick ou Bone Cutter: 3 ou 4 
ou (2+3) 
Sidekick, Punches, Lowkick: N+3,2,1,4 


Peas tao 
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Sidekick, Punch, Highkick o ou Comic ou Houmidho iss: 
N+3,2,3 ou (N +3) ou 4 

Sidekick[s], Highkick, 2 Punches: 3+3,[3,3],4 ou (1,2) 
Bonecutter: (72+3) 0U (>> 5+3) 

Wine Opener: N+4 

Highkick, Lowkick: 4,3 

Catstance: €+4 

Thrust Kick: >4 

Knockdown Highkick: >+4 

Low Flipkick [Tag]: AG,(? ou 2 ou R)+4 [-5] 

Low Flipkick [Tag]: S ou 4 ou 2+4 [-5] 

High Flipkick: AG,(? 2 ou R)+4 

Knockdown Highkick: CH 4 

Jumpkick: 2+4 


Lowkick, Highkick ou (Sidestep Cancel): 3,4 ou (N/ ou 


1+4) 

Kneeling Flipkick: >>+4 

Lowkick ou Midkick, Spinchop, [Sidestep Cancel]: 
(AG+4) ou (N +4),N+1,[º ou 7] 

Lowkick ou Midkick, Offensive Push: 
(N+4)N+1-2 

Backflip: (P=R) ou (R+3+4) 

Attack Reversal: €+(1+3) ou (2+4) 

Bloody Scissors: V..1+2 

a an: L+1+2, 154 para cancelar 


TÉCNICAS DE AGARRÃO 
Bitch Kicks (1): pela frente, 1+3 
Hip Toss (2): 2+4 
Steel Pedal Smash (1): pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou 
(2+5) 
Skull Smash (2): pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
Reverse eds nom: fpoCiTas, (1+3) 0 ou Elfo ds ou AAA 
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(AG+4) ou 


TÉCNICAS ESPECIAIS 
Shining Fists: 1,1>2 
Punchfes], Backfist: [1],2>2 
Twin Pistons [Tag]: N+1,2 [-5] 
Thunder Godfist, [Sidekick, Hellisweep]: >,N,V N41 13 
ou 4] 
Thunder Godfist, Heaven Denied: 5>,N,V'N+1,7 
Wind Godfist [Tag]: >,N,V'N+2 [-5] 
Devil Fist: >> +2 
Devil Twister [Tag]: SS+2 [-5] 
Flipstomp: 4-3 
Split Axe Kick: >5+3 
Axe Kicks: LE ou (53,N, NV N)+4,4 
Hell Sweeps: 5,N,N,,N+4,4 
Axe Kick: 5+4 
Jumping Kick, Hellsweep: 2º ou 2+4,4 
Corpse Splitter: (» ou 7 0UR)+2+4 
Ground Laser: 1+2 
Diagonal Air Laser: 9+1+2 
Flying Laser: 3+4 
Flyaround Back Laser: 3+4,3+4 
Tenstring: >5,N+2122:3:4:4::1::2:1 


TÉCNICAS DE AGARRÃO 


Press [Tag Backbreaker *GunJack deve estar no time*] 
(2): pela frente, 2+4 [-5] 

Backbreaker (2): Ve €+2 

Pyramid Driver (1): VN5>+1 

Piledriver (1+2): ZK5>+1+2 

Catapult [2): N+2+4 

Modified Catapult (2): NN+1 


Spine Cracker (1): pela esquerda, (2+4) ou (2+5) 


Swirl Torpedo f2): pela direita, (2+4) ou (2+5) 
Death Shot [Tag]: por trás, (2+4) ou (2+5) [-5] 


TÉCNICAS ESPECIAIS 
Hammer Combo: 1,1,1 
Punch, Elbow, Uppercut: 2,1,2 
Hammer Knuckle, Double Uppercut: 1+2>1+2 
Spinning Uppercut [Tag]: EL+1 [-5] 
Spinning Layout: EL+1+2 
Violent Uppercut [Tag]: LE+1 [-5] 
Double Uppercut, Hammer Knuckle: LE+1+2>1+2 
Scissors, (Low Scissors ou Megaton Punch): >+1+2,(1+2) 
ou (N+2) 
Low Scissors: AG+1+2 
Short Hammer Rush: AG,N+2,(V ou N ou 5)+1 
Hammer Rush: AG, N%+2,1,2 
Wild Swing, Backfist: AG,N+1,2,1,1 
Hammer Rush 42: AG, 3%,1,2,(NW ou N ou 5)+1 
Low Hammer Rush: AG+1,1,1,2,(V ou N ou 3)+1 
Low Punch, Megaton Punch: AG+1-2 
Uppercut Rush: 3&+2,1,2,1 
Uppercut Rush 42: =%+1,2,1,2 
Atomic Hook: > 5+2 
Bravo Knuckle [Tag]: V+1+2 [-5] 
Machine Gun Punches, Megaton Punch: Z+1,1,1,[1,1],2 
| Low Cossack Kicks: 2%+3,4,3,4,3,4 
| Hip Press: 2+3+4 
Heel Press: 1+3 


Face Bash: 1+2 

Megaton Sweep ou Megaton Punch: Ven s+1 ou 2 
Windup: YN5 ou (€ €+1) 

Megaton Punch ou Megaton Sweep: 1 ou (N+1) 
Rushing Shoulder: >+3+4 

Granite Stomp: 25+3 

Standing Jack Boot: 4 


E Ra Knee Bash (1): pela frente, 1+3 
Digital Hans Headslide: C 3+4 Z 
Sit Down: V+3:4 Rib Crusher (2: 2+4 


Hop Forward, Hip Press: -3+4 Embracing e (1+2): 5,N, NV 94 1+2+4 
Quick Hop Up: -2 Tumbleweed: 1+2,1+2,1+2 


“TÉCNICAS! DE AGARRÃO 


Roll Back ou Forward: € ou > Left Knee Strike (2): (3 ou 4),1+2+3 


Sitting Punches: (1.2.1.2) 0u (2,1,2,1) Turning e 1,3,142+4 
Wind Up: (€€+1) ou (V 35) Rising Knee: 2,4,1,1+2+3 


Gigaton Punch: CLVIPAPR [x5],1 Head Breaker (13: pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
Tenstring: 1+2:1:1:1::2:1::21:1=2:142 Face Breaker (2): pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 

| Tenstring: “+ 24: 44 [24210 Va 142442 Reverse Neck Toss: por trás, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
Tenstring; 2411:4:3: 4::1::2:14:1+2:1+2 - 
Tenstring: 2+11:4::3::4::1::2::1:N/=1+2:1+2 TÉCNICAS ESPECIAIS 


1-2 Punches: 1,2 

Midhick ou Highkick ou Frontkick: 3 ou 4 ou (2+4) 
[Punch,] Punch, Sweepkick, Highkick: [1],2,N/+4,3 
Overhead Bomb: 1+2 

Spinning Slice Elbow: 2+1+2 

Triple Elbows: 5+1,2,1 

Tocado Uppercut: AG,NV N+1 

SoutheC Cross: 1,4,3 

Nightmare Elbow: EL+1 

Nightmare Back Knuckle: €<+1 

Face Buster [Tag]: N+2 [-5] 


22 came ccnqes mac essa = ssa o 902200, 97... 
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Double Face Buster [Tag]: N+1,2 [-5] 

Short Stepping Uppercut: N+1+2 

Nightmare March Punch: > 5+2 

Slice Kick: 22+3 

Thai Shinkick: V+3 ou 4 

Frontkick,Spinkick ou Right Punch: €<+3,4 ou 2 
Gatling Combo [Tag]: 3,2,1 [-5] 

Lowkick: 4 

Dual Spinkicks: 3,3 

Handspring Backflip, Bazooka Leg: CE N+3+4,4 
Cyclone Edge, Tornado Uppercut: N+3,1 

Rave Kick, High Sidekick: v+3+4,3 

Step-In Midkick: N+3+4 

Triple Blind Kicks: >+4,3,4 

Double Knee Rush, Lunge Knee ou (Lowkick): €+4,3.4 
ou (N+4) 

Rising Knee [Tag]: €5+4 [-5] 

Nighmate Low Heel Kick: <<+4 

Bazooka Leg: >+4 

Sway Highkick: Z +4 

Bull Kick,Left Hook ou Double Bull: EL-4,1 ou 4 
Sidewinder: €+2+3 


TÉCNICAS DE AGARRÃO 
Body Slam (1): pela frente, 1+3 
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Press [Backbresker * Jack-2 deve estar no time") [Z5-2-< 


Punishment Drop 11): 2-1+2 
Gigaton Punishment [€): v3+2 
Backbresker 7): v=<-2 

Pyramid Drives (IE +35-1 
Piledriver [152]: ==>-1-Z 

Face In The Dat i2k- =-2-5 

Jaw Breaker 12): >5>-2-5 

Catapult (2): €-2-£ 

Modified Catapult [2)- =5-2-< 

Gun Bomb (1 0u 2H 4='1-3) 00 /2-< 
Hanging Next Throw [Tag] (1): pei= esquerda, 1+3 ou 2+4 


Flipping Choke Siam 12): pei= dr=tz 1-3 ou 2+4 


Spinal Crush: por Fãs. 7-5 
Death Shot: (2-4) ou (2=5 

TÉCNICAS ESPECIAIS 
Hammer Combo: 1.7.1 


Punch, Elbow, Uppercut: 2 7.2 

Hammer Knuckle, Double Uppercut: 1-2 1-2 
Violent Uppercut [Tag]: LE=* 1-5] 

Double Uppercut, Hammer Knuckle: LE-1:2,1+2 
Scissors, (Low Scissors ou Megaton Punch): >=1+2,(1+2) 
ou (N+2) 

Low Palm Lift: AG-1-+2 

Low Scissors: AG,N+1+2 

Short Hammer Rush: AG.5+2, (4 ou N ou 5)+1 
Hammer Rush: AG, N%+2,1,2 

Wild Swing, Backfist: AG,5+1,2,1,1 

Hammer Rush 42: AG,N%,1,2,(V ou N ou 5)+1 

Low Piston Punches, Megaton Punch: AG, +1,1,1,2 
Low Hammer Rush: AG+1,1,1,2,(W ou N ou 2)+1 
Low Punch, Megaton Punch: AG+1-2 

Uppercut Rush: 3%+2,1,2,1 

Uppercut Rush 42: 3%+1,2,1,2 

Bravo Knuckle [Tag]: v +1+2 [-5] 

Bravo Knuckle Tag *Bryan deve estar no time*: 4.+1+2-5 
Gutpunch, Slam: 2 

Small Blaster: €+2 

Machine Gun Blaster: €+1+2 

Megaton Breaker: EL+2 

Megaton Sweep ou Megaton Punch: €vVns+1 ou2 
Low Ankle Swipe: N+2+3 

Ganryu Stomp: V+4 

Knockdown Highkick: CA 4 

Machine Gun Punches, Megaton Punch: 2+1,1,1,[1,1],2 
Low Cossack Kicks: N&+3,4,3,4,3,4 

Hip Press: 72+3+4 

Heel Press: 2+1+3 

Face Bash: 1+2 

Megaton Uppercut: VN5-N+1 

Digital Hans Head Slide: >+3+4 

Sit Down: V+3+4 

Hop Forward, Hip Press: -3-4 

Roll Back ou Forward: € ou = 


Sitting Punches: (1,2,1,2) ou (2,1,2,1) 

Dark Greeting: 2+4-1 

Dive Bomber, [2nd & 3rd Thrusts]: 3+4,[3+4],[3+4] 
Gigaton Punch: €LVN52AR [x5],1 

Tenstring: V+2:1:1:1::2:1::21::1+2:1+2 

Tenstring: V+2:1:1:1::2:1::21::N+1+2:1+2 
Tenstring: 72+11:4::3::4::1::2::1:142:1+2 

Tenstring: 2+11:4::3::4::1::2:1:N/+1+2:1+2 


TÉCNICAS DE AGARRÃO 


Bitch Kicks (1): pela frente, 1+3 

Arm Break Shoulder Toss (2): 2+4 

Wrist Takedown (1): VZ €+1+3 

Stonehead [Armbar Tag *Jun deve estar no time*] (1+2): 
5 >5+1+2 [-5] 

Striking Shiho-Nage (2): N+2+3 

Shoulder Flip (1): pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
Arm Break, Shoulder Toss (2): pela direita, (1+3) ou (2+4) 
ou (2+5) 

Spinning Arm Breaker: por trás, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
[Mounted Punches], Armbar: para agarrar, [1,2,1]ou[2,1,2], 
1+2 


TÉCNICAS ESPECIAIS 
Shining Fists: 1,1>2 
Punchfes], Backfist: [1],2>2 
1-2 Jab, Knee: 1,2,4 
1-2 Punches, White Heron: 1,2,4-1+4,2,4 ou (N+4) 
Parting Wave, [Crouchdash]: €+1, [3] 
Corpse Thrust: Z+1 
Backhand, Leftkick: €+2,3 
Punch, Backfist: 2,2 
Can-Can Kicks: V+3+4 
Ultimate Tackle: V ou AG+1+2 
Hell Sweep, Roundhouse: >,N,V 3+4,4 
Tooth Fairy [Tag]: EL+2 [-5] 
Gut Punch: €5+2, 
Elbow, Demon Paw ou Uppercut [Tag]: 1>2 ou V+2 [-5] 
Thunder Godfist, [Sidekick, Helisweep]: >,N,VN+1,[3 
ou 4] 
Wind Godfist [Tag]: >,N,V N+2 [-5] 
Electric Wind Godfist [Tag]: >,N,V-3+2 [-5] 
Arching Roundhouse: >,N,4 
Twin Pistons [Tag]: LE+1,2 [-5] 
Rising Uppercut [Tag]: LE+2 [-5] 
White Heron Combo: 1+4,2,(4 ou V+4) 
Demon Paw: 55+2 
Axe Kick: >5+3 


Jumpkick: >55+3 

Demon Steel Pedal: <+4 

Jumping Kick, 2 Hell Sweeps, Roundhouse: 1º ou 
7+4,4,4,4 

Corpse Splitter: (1º ou 2 ou N)+2+4 

Axe Kicks: N ou LE+4,4 

Flipstomp: 4-3 

Overhead Smash, Knee: 2+2>4 

Low Shot, Overhead Smash; N+1,2 

Screw Kick: >+3 

Quick Knee: >+4 

1-2 Jab, Axe Kick, Axe Kick ou Front Kick: 1,2,3,4 ou 
(2+4) 

Electric Guard: €+1+2 

Devil Possession *Heihachi deve estar no time*: 
€+1+2,2-2-3 

Mid/High Attack Reversal: €+(1+3) ou (2+4) 
Lightning Godfist: <+1+4 

Lightning Hell Godfist: <+1+4 : 
Devil Thunder Godfist: >,N,V' N+1 

Devil Mid Wind Godfist [Tag]: >,N,V N+2 [-5] 

Hell Sweep: 5,N,V 5 +4 

Axe Kicks: 4,4 

Demon Gutpunch: 1+2 

Demon 7-String: 1,2,2,3,2,4,3 

Tenstring: >>,N+2122:3:4:4::1::2:1 

Tenstring: >5,N+2122:3:4:4::3::2:1 

Ninestring: >>+N+2144:2:4:3::2:1 

Tenstring: 324:3:1+4:2::2:1:2 

Ninestring: 324:3:1+4:2:1::3 ou 4 

Elevenstring: €+24::4:4:4:2:1+4::2:1:3 ou 4 
Elevenstring: €+24::4:4:4:2:1+4::2:3+4 

Fivestring: €+24:2:1:2 ou (N+2) 


e presence = Aê E 
ALEX / ROGER | 
TÉCNICAS DE AGARRÃO 


Animal Stonehead (1): pela frente, 1+3 

Power Bomb (2): 2+4 

DDT (1+2): KZ .+1+2 

Tombstone Piledriver (2): Z5+1+2 

Giant Swing: 2€LVN5+1 

Animal Áriver: €ELVN5+1 

Swinging DDT (1): pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
Running Bulldog (2): pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
Reverse Neck Toss: por trás, (1+3) ou (2+4) ou (2+5 


TÉCNICAS ESPECIAIS 
Double Punch, Uppercut: 1,2,1 
Elbow Sting: N+1 
Animal Megaton Punch: >5,N+1 
Animal Godfist: 5>,N,V 2 +1 
Animal Smash: (>,N,N;,N+1+2) ou (AG+1+2) 
Low Jab, Uppercut: V+1-N+2 
Windmill Punch: 5,N+1 
Animal Rush, Wind-up Punch: 5,5+1,2,1,2,1 
Flying Cross Chop: >,5+1+2 
Knuckle Bomb: > ou 2+1+2 
Animal Headbutt: Z + 1+2 
Jab, Uppercut: 2,1 
Elbow Gutpunch: N+2 
Smash Uppercut [Tag]: >>+2 [-5] 
Stomach Smash: > 5,N+2 
Crouching Uppercut [Tag]: AG,N+2 [-5] 
Elbow Drop: 72+2+4 
Tail Cutter: Z+3 
Double Knee Drop: 72+3+4 
Delayed Dropkick: 3+4 
Dropkick: >5+3+4 
Satellite Dropkick: C ou (255)+3+4 
Frankensteiner [Tag]: N+3+4 [-5] 
Ali Kick, [Ali Kicks], Roll Back: V +3+4,[4,4], < 
CH Ali Kick, [Ali Kicks], Roll Back: CA N +3+4,[4,4,4,4], 
Lunge Animal Kick, [Kick Rush], Roll Back: 
€+3+4,[3,4],[3,4], & 
Jumping Aanimal Sweep: 1+3+4 
Jail Kick: >5+4 
Animal Sweep: EL+4 
Animal Kick, [Side Roll]: Z+4,[1] 
[Kick Rush], Roll Back: [3,4],[3,4], < 
Animal sz. Punch: €+1 
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TÉCNICAS DE AGARRÃO 
Body Drop: pela frente, 1+3 
Hip Toss: 2+4 
Lifting Toss: >+2+4 
Jizo Hug: > 5+2+3 
Upper Stream [Tag] (1): pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou 
(2+5) [-5] 
Crotch Slam [Tag] (2): pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
[-5] 
Upside-Down Drop: por trás, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
Pedal Press: V.+1+2 


TÉCNICAS ESPECIAIS 
Falling Hammer: EL+1 
Quick Sumo Rush: 5+1+2 
Palm Lift: AG+1+2 
Scissors: >% ou (>)+1+2 
Megaton Palm: EL N »+2 
Megaton Float [Tag]: €Z NV =+1 [-5] 
Jab, Elbow: 5% ou (525)+2,1 
Hammer, Double Uppercut: 1+2,1+2 
Stunning Push: EL ou NV +1+2 
Double Uppercut, Hammer: LE+1+2,1+2 
Cross CutSaw: 1,1,1 
Nodowa Mid Combo: AG,N+2,1,2 
Nodowa Mid Combo: V N+1,2,1 
Sumo Rush: AG+1,1,1,2,(4 ou N ou 5)+1 
Wild Swing, Backfist: AG,N+1,2,1,1 
Lifting Palm: €<+2 
Kabuki Low Palm: V+2,2,2,2... 
Devil Thrusts: >+1,2,1,2,1,2,1,2 
Devil Thrusts: 2,1,2,1,2,1,2,1 


Uppercut, Devil Thrusts: N+2,1,1,1,2,1 21,2 
Thunder Palm: N+2+3 

Low Leg Swipw: N+3 

Thigh Quake: V+4 

Sumo Dive: C 55+3+4 

Hip Press, Roll Back: A+3+4 

Sit Down: 3+4 

Megaton Palm: 1 

Low Hitting Swipe: 2 

Split: =» 

Sidestep: ? ou V 

(Roll Backward ou Roll Forward): (< ou >) 
Spring Hammer Punch: VO/PO N-+1+2 
High/mid Punch Reversal, Rushing Back Grab: €+(1+3) 
ou (2+4), 1+2 

Giant Tackle: <+1+2 

Stunning Uppercut: -2T 


TÉCNICAS DE AGARRÃO 
Gorilla Press (1): pela frente, 1+3 
Bear Hug (2): 2+4 
Waning Moon: NN+2+4 
Multislam (1): pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
Big Drop (2): pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
Telekinetic Slam: por trás, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 


TÉCNICAS ESPECIAIS 
Shining Fists: 1,1>2 
[Jab,] Punch, Backfist: [1,]2,2 
Double Facebreaker: N+1,2 
[Little Hop,] Jumping Knuckle Bomb: 7[N]+1+2 
Bowling Ball: >5+1+2 


Dark Shoulder: 2+1+4 

Palm Strike: 2+2+3 

Kazuya Gutpunch: LE+2 

Cat Thrust ou Right Hand Stab: AG,2+1 ou 2 
Cold Blade: AG, 3+2 

Backflip, Tooth Fairy [Tag]: R+3,2 [-5] 
Hunting Hawk: 2+3,4,3 

Snake Catapult [Tag]: AG+3,3,N+3 [-5] 
Snake Creep: AG+3,3,V+3 

Azteca Shoot: EL+4 

Right Axekick: 2+4 

Jumping Boot: 72+4 

Left Axekick: >2+3 

Bazooka Leg: >>+4 

Baek Heel: > 5,N+4 

Chaolan Dragonslide: >>,N+3+4 
Dropkick: >5+3+4 

Flipstomp: 4-3 

Infinite Kicks: LE+3,3,N+3,3,... 

Axe Kicks: LE+4,4 

Shinkick, Highkick: V+4,4 

Blazing Kick [Tag]: V/,2+4 [-5] 

God Reversal: €+1+2 

Bloody Scissors: Z+1+2 

Arm Choke: >5+2 

Sidewinder: €+2+3 

Indigo Punch: €€<+1+2 

[Little Hop,] Super Knuckle Bomb: 7[N]+1 +2-v 
Kunai Murder: €+2 

Kunai Advance: > 5,N+2 
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TÉCNICAS DE AGARRÃO 
Gorilla Press (1): pela frente, 1+3 

Bear Hug (2): 2+4 

Waning Moon: NN+2+4 


Multi-Slam (1): pela esquerda, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 


Big Drop (2): pela direita, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 
Chew Toy: portrás, (1+3) ou (2+4) ou (2+5) 


TÉCNICAS ESPECIAIS 
Shining Fists: 1,1>2 
[Jab,] Punch, Backfist: [1],2,2 
Horn Uppercut: N+1+2 
[Little Hop,] Jumping Knuckle Bomb: 2[N]+1+2 


Bowling Ball: > 5+1+2 
Dark Shoulder: 5+1+4 
Horn Gore: N+1+2 
Palm Strike: >+2+3 
Extended Gutpunch: LE+2 

Cat Thrust ou Right Hand Stab: AG,>+1 ou 2 
Cold Blade: AG,5+2 

Infinite Kicks: LE+3,3,N+3,3.... 

Snake Creep: AG+3,3,V+3 

Snake Shoot [Tag]: AG+3,3,N+3 [-5] 

Backflip, Tooth Fairy [Tag]: R+3,2 [-5] 

Low Tail Attack: V +3+4 

Mid Tail Attacks: N.+3+4,3+4 

Hunting Hawk: 2+3,4,3 

Right Axekick: 5>+4 

Jumping Boot: 7+4 

Left Axekick: >5+43 

Dropkick: >5+3+4 

Chaolan Dragonslide: > 5,N+3+4 

Bazooka Leg: >5+4 

Baek Heel: > 5,N+4 

Axe Kicks: LE+4,4 

Azteca Shoot: EL+4 

Shinkick, Highkick: V.+.4,4 

Blazing Kick [Tag]: N/,+4 [-5] 

Flipstomp: 4-3 

Evil Wheel: 9+3+4 

Mid Punch Cancel, Face Bite Throw : AG,N 
Juggle Escape: 2 

Ground Fire: V+1+2 

Air Fire: 1+2 

Snake Squeeze [1º ou W): 55+2 

Owl Swoop: (VC/PO) ou (VC/O0) 3+4 

[Little Hop,] Super Knuckle Bomb: 2[N]+1+2-, 
Bloody Scissors: Z+1+2 
Indigo Punch: € €+1+2 
Kunai Stab: €+2 
Sidewinder: €+2+3 
Kunai Advance: 5>>5.N+2 


Falta uma página 


OS MELHORES PREÇOS E CONDIÇÕES, TODAS 
AS MARCAS E SISTEMAS, OS MAIS RECENTES 
LANÇAMENTOS, TODA LINHA DE ACESSÓRIOS 
E SEMPRE UM ATENDIMENTO ESPECIALIZADO 


LOJAS FRANQUIADAS 


A - RUA PIO XI, 230» EL40"11) 3641-0444 / 831-0444 
ENH à - RUA CAPITÃO AVELINO CARNEIRO, 457 - TEL: (0**11) 6942-0816 
POMPÉIA - RUA DESEMBARGADOR DO VALE, 115 - TEL: (0**11) 3862-1125 


NTANA - RUA CONS. MOREIRA DE BARROS, 314 - BAIXOS - TEL: (0**11) 6979-6644 
V. CARRÃO - PRAÇA AURÉLIO LOMBARDI, 62 - TEL: (0**11) 295-1190 
DIADEMA | - RUA ANTONIO DIAS ADORNO, 344 - . TEL: (0º) 4076-1985 
OSASCO - RUA NARCISO STURLINI, 448 - TEL: (0**11) 7085-2701 - (BOA VISTA) 
OSASCO - RUA PALESTINA, 1650 - TEL: (0**11) 7203-3185 - (MUNHOZ JR.) 
SUZANO - RUA BENJAMIN CONSTANT, 1093 - TEL.: (0**11) 477-6350 
INTERIOR DE SÃO PAULO 
URU - PRAÇA DAS CEREJEIRAS, 03-38 - CENTRO - TEL: (0**14) 227-2477 
S - RUA COM. QUERUBIM URIEL, 271 - TEL: (0**19) 255-2545 (CAMBUÍ) 
15 - RUA JOSÉ MARIA LISBOA, 55 - TEL: (0**19) 241-6567 (V. TEIXEIRA) 
- RUA 13 DE MAIO, 805 - TEL: (0**19) 875-3025 
RÍLIA - AV. VICENTE FERREIRA, 555 - TEL: (0**14) 422-4019 
DS - R. PARANÁ, 288 - TEL: (0*"14) 322-2424 (CENTRO) 


- RUA GOV. PEDRO DE TOLEDO, 1765 - TEL: (0**19) 434-7179 
SALTO - RUA ITAPIRÚ, 158 - TEL: (0*11) 7828-1163 
- AV. DR. ADHEMAR DE BARROS, 1319 = TEL: (0**12) 341-7250 


DR - LADEIRA DO ACUPE, 2A - TEL:(0*71) 356-1372 (BROTAS) 


E - SCI, 313 - BLOCO - E. LOJA - 64 - TEL: (0**61) 274-3311 


FORTALEZA - R. JÚLIO DE ABREU, 297 - TEL: (0""85) 267-3684 (ALDEOTA) 


Uso LEGRE - R. CEL. OTÁVIO MEYER, ES - LOJA 130 = TEL: (0:35) 8421-7693 
D LOURENÇO - AV. COMENDADOR COSTA, 295 LOJA 15 - TEL: (0:35) 331-1683 
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OÃO PESSOA - AV. NEGO, 200 SALA 112 - TEL: (0""83) 226-2369 


CURITIBA = AV, SETE DE SETEMBRO, 4132 - TEL: (0º41) 224-1235 (BATE) 
q - R. MANOEL EUFRÁSIO, 825 - TEL: (0º*41) 253-3008 (JUVEVÊ) 
q - AV. REP. ARGENTINA, 1534 - TEL: (0**41) 244-4667 (ÁGUA VERDE) 


- AV. RUI BARBOSA, 9295 - TEL.: (0**41) 382-7785 
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À - ALAS NÉRI, 7 LOJA 104-BLO] - TEL: (0"*21) 438-8317 (SHOP MMLEN) 
) - R. ADAIL, 24 - TEL: (0"*21) 564-3608 
ae E UI TO ra 
A » EST. DOS TRÊS RIOS, 200 - EL 3 - LOJA 119 - TEL: (0**21) 443-8522 
- R. ENG. COELHO CINTRA, 10 - TEL: (0**21) 462-0657 
- R. ANA BARBOSA, 47 LOJA 106 - TEL: (0º*21) 596-2111 
- R. CONDE DE BONFIN, 346 S/L 205 - TEL: (0"*21) 569-9043 


R. MATRIZ E BARROS, 351 - TEL: (0"*21) 6710-3786 (CARA 
INTERIOR DO RIO DE JANEIRO 


- RUA LAURO LINHARES, 898 5/1 - TEL: (0**48) 233-2488 (TRINDADE) 
- RUA DR. JOÃO COLIN, 377 CENTRO = TEL: (0º*47) 433-7429 


- AV. BARÃO DO MARUIM, 943 - TEL: (0º:79) 213-0699 (SÃO JOSE) 


WWW.progames.com.br 


INFORMAÇÕES SOBRE FRANCHISING 
TEL. (0::11) 3641-0444 OU 3641-0448 - E-MAIL: progames € franchising.com.br 
RUA PIO XI, Nº 230 - ALTO DA LAPA - SÃO PAULO - SP - CEP 05060-000 


